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Всем привет! 

Обычно это самое мое вступительное "Слово Главно- 
го редактора" появляется на свет в самый последний мо- 
мент подготовки номера. Когда все сверстано, известно 
окончательное содержание и т.д. С текущим вариантом 
все получилось чуток по-другому. А все из-за передачи 
первого канала "Человек и закон", в которой серьезный 
такой дядя с экрана вещал на всю страну о вредоносно- 
сти компьютерных игр. Причем из доказательств у него 
только был ролик с демонстрацией действий группы иг- 
рового спецназа по захвату моста. Постреляли, подбе- 
жали, зарезали. 

Ах, какой ужас. Ах, что вообще творится! Любимое 
радио - радио "Шансон". Любимое телевидение - "Брига- 
да". И после этого предисловия - сюжет про подростковую колонию, куда попали два 
пацана после того как умер бомж, с которым они подрались в подъезде дома. Они 
предложили бомжу выйти из подъезда вон, тот оказался не согласен, слово за слово 
- дело дошло до драки, ребята оказались сильнее и выбросили бомжа на улицу. Ка- 
ким образом сюда можно притянуть за уши компьютерные игры - ума не приложу. 
Думаю, с бомжами сталкивались все. Согласитесь, наличие одного из этих субъектов 
в вашем собственном подъезде вам тоже бы не доставило удовольствия. Тем более, 
все мы знаем, что иногда происходит с молодыми девушками и женщинами, заходя- 
щими поздно вечером или ночью в подъезды, где прячутся бомжи. Или с детьми, ко- 
торым утром в школу... Я веду к тому, что реакция ребят на наличие бомжа была 
стопудово правильной. Другое дело, что им скорее следовало позвонить в милицию, 
чем решать вопрос экстрадикции самостоятельно. 

Вчера, возвращаясь в первом часу ночи домой, включил по привычке цифровой 
приемник, вставил в уши "уши" и нажал кнопку поиска следующей станции. Пой- 
мал. Дуэт бардов играл свои песни, да так классно, что я принял решение разыскать 
и приобрести компакты. Фамилию одного я запомнил влет - Беркут (есть на Украи- 
не подразделение с таким же именем), а второго - увы, забыл. На следующий день по 
пути в редакцию слушал ту же волну. Волну радио "Шансон". В общем, в течение ча- 
са вещания не было замечено ни одной мало-мальски блатной песни. Это не значит, 
что их там вообще нет, но я не припоминаю что-то ни одной другой станции, где мож- 
но было бы услышать столько же бардов, как на "Шансоне". 

Про "Бригаду" могу рассуждать только теоретически, т.к. не смотрел. Ящик я 





обычно включаю глубоко заполночь. Рейтинговые сериалы в это время уже не пока- . 


зывают. Но каким бы он не был, этот сериал, это событие конечное. И неправомерно, 
говоря о конкретном сериале, делать выводы о телевидении вообще. 

А вывод ведущий "Человека и закона" изрек в форме вопроса: а не получим ли 
мы с вами лет через десять поколение нэкст? Так и сказал по-русски - "нэкст". Явно 
подразумевая под этим что-то нехорошее. А ведь одна из самых кровожадных игр 
в истории - DOOM - появилась ровно десять лет назад. И рубились тогда в нее с за- 
хлебом, погружаясь в игру до потери реальной связи с окружающим миром. Помню, 
Дима Герцев, который сейчас представляет нашу редакцию в США, мне рассказы- 
вал об одном случае. 

Он играл в DOOM. В его комнату зашла мама и сказала: "Дима". Так вот, повер- 
нуться к матери он попытался с помощью нажатия соответствующих клавиш на 
клавиатуре. Это я рассказал к тому, чтобы подчеркнуть, насколько игра была увле- 
кательной. А в многопользовательском режиме игроки убивали друг дружку с при- 
менением особо извращенных методов - бензопилой, например. Кровища разве что 
экран не захлестывала. 

Повторюсь, десять лет прошло. Поколение нэкст давно выросло. И что? И где? 
И когда? Где толпы маньяков, разгуливающих по Москве с бензопилами наперевес? 
Не они ли сейчас управляют космическими станциями (ведь двадцать лет назад им 
попалась "Посадка на Луну"), не они ли строят города (а как здорово было играть 
в самый первый SimSity!), не они ли, в конце концов, выпускают журнал "Навигатор 
игрового мира"? Я уже сказал это однажды: чем больше я играю в игры, тем больше 
люблю Civilization. Именно в нее я рубился в бытность капитаном в перерывах меж- 
ду сеансами управления КА дальнего космоса. А потом французы из научной груп- 
пы привезли "родную" Eye of Beholder 2. И я на всю жизнь стал эрпэгэшником. 

Короче, фильтруйте, друзья, весь этот базар, который несется временами с го- 
лубого экрана. Хлесткие, модные словечки, произнесенные с умным видом и дрожью 
в голосе, не всегда подкреплены даже элементарными ссылками на мало-мальски 
солидные научные изыскания. Даже тот факт, что Россия стала первой в мире стра- 
ной с вроде как официально признанным киберспортом был подан с осуждающей 
интонацией. Куда уж дальше. Интересно, этот ведущий хоть раз в жизни сам играл 
в компьютерные игры? Играл? 

О Боже, уберите этого маньяка из студии! 


Искренне Вали, 
Игоръ Бойко 
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Новая грань power-gaming’a 


Компания MindFX, занима- 
ющаяся производством стиму- 
ляторов и поливитаминов, за- 
явила, что разработаны специ- 
альные, предназначенные для 
геймеров, таблетки. Чудо-пи- 
люли оказывают тонизирую- 
щее действие на организм, по- 
могают концентрировать вни- 
мание и улучшают координа- 
цию движений и скорость реак- 
ции. Есть среди этих таблеток 
и транквилизаторы, и антиде- 
прессанты для снятия напря- 
жения после игры. Собственно 
говоря, подобные препараты 
давно не новость на фармацев- 
тическом рынке, но вот ловкий 
рекламный ход компании, предложившей подобную “химию” 
именно геймерам, прежде всего, профессиональным, заслужи- 
вает особого внимания. Похоже, недалек тот момент, когда и мир 
киберспорта начнут сотрясать допинговые скандалы. - А.Р. 


Шамвала on-l ine 





В скором будущем книга рекордов Гиннеса обогатится ста- 
тьей “Самое высотное интернет-кафе”. Первый (и, пожалуй, 
единственный) претендент должен появиться в ближайшие ме- 
сяцы в Непале, в базовом лагере, из которого начинаются вос- 
хождения на Эверест. Идея принадлежит некоему господину по 
имени Tsering Gyaltsen, внуку проводника первой экспедиции 
на высочайшую гору планеты. Кафе будет использовать радио- 
интернет и генераторы на солнечных батареях - оно является 
субъектом акции по сохранению экологии Тибета. Правда, еще 
и потому, что ближайший телефон находится в четырех днях 
пути. - А.Р. 


Новые игрошки Blizzard 


Компании Blizzard и Тоусот договорились о выпуске еще 
четырех наборов экшен-фигурок. Несложно догадаться, что на- 
боры посвящены недавним хитам от Blizzard: выйдут две серии 
по мотивам WarCraft ПТ: Reign of Chaos, и по одной серии для 
StarCraft и Diablo 2. Каждый набор будет включать в себя по три 
фигурки, высота которых варьируется от 14 до 21 сантиметров. 
Цена ожидается в пределах $13. Выпуск миниатюр намечен на 
весну-лето этого года, а полюбо- 
ваться на их прототипы можно 
по адресу http://www.bliz- 
zard.com /inblizz /actionfigures. 
shtml. На наш вкус - фигурки 
довольно спорного качества. 
Сборные модели зергов, кото- 
рые выпускает корейская ком- 
пания № се по лицензии 
Blizzard, выглядят на порядок 
лучше.- А.И. 
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Андрей Иванов 
Владимир Чаплыгин 
Алексей Ратушжкин 
Юрий Пашолок 


Невозмчтимый наенный чвБийца 
метит в актеры 


Сотрудники небольшой датской 
компании ІО Interactive умудрились 
выторговать для разработки Hitman 3 
у издателя (EIDOS Interactive) небыва- 
лую сумму - 43,3 миллиона долларов 
США. Разумеется, такое большое, 
по меркам игровой индустрии, количе- 
ство бюджетных денег пойдет не только 
на гонорары и создание свежего графи- 
ческого движка, но и на привнесение 
в игру ряда дорогостоящих новомодных 
фич, о которых разработчики собираются поведать геймерам 
чуть позже. Пока что известна лишь ориентировочная дата ре- 
лиза - весна 2004 года. 

Также ЕПОО5 продала некой известной киностудии права 
на экранизацию всех трех частей приключений 47-го. Судя по 
всему, покупателем выступила Paramount Pictures. В качестве 
доказательства, можно привести пример удачного сотрудниче- 
ства киношников и игроделов в ходе создания первой и второй 
части Гага Croft Tomb Raider. Демонстрация Hitman: Тһе Movie 
в кинотеатрах ожидается одновременно с появлением Hitman 3 
на полках магазинов. - В.Ч. 





Настольный Counter-Strike 





Пример Blizzard, штампующей коллекционные миниатюры 
с примерным постоянством, оказался заразителен. В прошлом 
номере мы писали о линейке action figurines по мотивам вселен- 
ной C&C и о планах Microsoft в этой области. И вот, еще одна HO- 
вость. На сотой международной выставке-ярмарке игрушек, 
проходившей в Нью-Йорке в конце февраля, были представле- 
ны фигурки всех персонажей Counter-Strike. Они изготовлены 
компанией Іп Тһе Past Toys, скандально прославившейся тем, 
что ранее она изготовила фигурки руководителей нацистской 
Германии. - А.И. 


Кана не остановить 


Вратарь сборной Германии и мюнхенской Баварии, облада- 
тель звания лучшего игрока последнего Чемпионата мира 
и лучшего вратаря мира по итогам 2002 года, Оливер Кан не стал 
дожидаться решения гамбургского гражданского суда относи- 
тельно предъявленных претензий к содержанию 2002 FIFA 
World Сир. Кстати, обильно муссирующую данную тему немец- 

кая пресса в один голос твердит, что 

служители Фемиды, скорее всего, пол- 

жн” е ностью удовлетворят требования ист- 

ца. Недавно 33 летний голкипер еще 

раз подал в суд на компании Electronic 
Arts и ЕА Sports, но теперь уже по No- 
воду своей виртуальной персоны 
в FIFA Football 2003. Кан напирает на 
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то, что мало того, что никто не заручился его согласием, так еще 
в игре его преднамеренно выставили в невыгодном свете и заяв- 
ляет следующее: “Если сравнивать представленных в этой игре 
вратарей, то по уровню мастерства я, признанный лучшим во 
всем мире, оказываюсь где-то в середке. Из пяти вратарей раз- 
личных сборных мяч, пущенный с дальней дистанции в нижний 
угол, берут все, кроме меня. На самом деле только я и еще один 
голкипер можем взять такой мяч в ста вариантах из ста. И это не 
единственный прокол, допущенный в отношении моей персо- 
ны”. Если в случае с 2002 FIFA World Сар Банановый Мальчик 
в качестве компенсации за нанесенный ущерб требовал лишь 
изъятие с прилавков магазинов коробок с игрой, то сейчас поми- 
мо этого он намерен отсудить у издательства Electronic Arts 500 
тысяч долларов США. По мнению Оливера, именно такая сумма 
должна компенсировать ущерб, нанесенный его профессио- 
нальной репутации. 

Но это еще не все. Похоже, скандал начинает разрастаться 
как снежный ком. Футбольный Союз Германии крайне недово- 
лен качеством виртуальный формы футболистов своей нацио- 
нальной сборной (дескать, эмблема им не понравилась) и в ско- 
ром времени намерен в судебном порядке предъявить ЕА Ѕрогіѕ 
соответствующие претензии. Если гамбургский гражданский 
суд удовлетворит хотя бы один из двух исков Кана, то на финан- 
совом благополучии Electronic Arts можно поставить жирный 
крест, ибо небывалый судебный прецедент подтолкнет многих 
профессиональных футболистов к подобным действиям. — В.Ч. 


“Водила” на экранах кинотеатров 
3 
позже и по “яшикы” 


чуть 


Кинокомпания Impact Pictures приобрела у издательства 
Infogrames права на создание экранизации популярной гоноч- 
ной игры Driver. Режиссером будущей киноленты и телесериа- 
ла станет знакомый нам по Mortal Kombat и Resident Evil (B poc- 
сийском прокате “Смертельная битва” и “Обитель зла”) Пол 
Андерсон, а в качестве продюсеров выступят Джереми Болт 
и Роберт Кулцер из Constantin Film. В основу сюжета фильма 
лягут не только две предыдущие части, но и некоторые эпизоды 
из Driver 3. Премьера Driver: Тһе Movie (пока что рабочее Ha- 
звание) состоится одновременно с релизом третьей части игры — 
в мае 2004 года. – В.Ч. 


The Sims - фабрика звезд 


Electronic Arts порадовал восьмилетних девочек и домохо- 
зяек анонсом очередного адд-она к Тһе Sims. Называться он бу- 
дет Тһе Sims: Superstar, речь пойдет о нелегкой жизни звезд 
шоу-бизнеса. Для начала, конечно, придется приложить кое-ка- 
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Жестокая инопланетная раса безмолв- 
но блуждает в просторах космоса, пог- 
лощает ресурсы планет и уничтожает 
аборигенов. Огромные размеры звез- 
долета "Предвестник" позволили по- 
местить в него несколько миллионов 
заключенных. Не желая мириться с 


вечным рабством, некоторые из них 
смогли сбежать и затаиться в забро- 
шенных отсеках космической тюрьмы. 
Война за освобождение началась! 


Ta 


“ Изометрическая ролевая игра с 
элементами экшена 

• Свыше 65 уникальных врагов, 
включая 6 смертоносных боссов 

“ Три героя: человек, киборг-гладиа- 
тор и прекрасная представитель- 
ница очень развитой инопланетной 
расы 

• Уникальная атмосфера игры, ори- 
гинальное оформление, и прекрас- 
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кие усилия, чтобы ваш подопечный этой самой звездой стал, 
в этом ему поможет локация под названием Studio Town, кото- 
рая просто кишит звукозаписывающими компаниями, домами 
мод и киностудиями. А уж поднявшись к вершинам славы, ваш 
сим получит все полагающиеся атрибуты высокого звания зна- 
менитости - от личного массажиста до толпы папарацци и фана- 
та с маниакальными наклонностями. Релиз назначен на конец 
весны. 

12 февраля Тһе Sims исполнилось 3 годика. За это время де- 
тище Уилла Райта успело добиться невероятных результатов. 
Судите сами: 

* всего было продано 24 миллиона экземпляров сериала Тһе 
Sims, из них треть приходится на оригинальную игру; 

* игра успела обзавестись пятью адд-онами (шестой - Тһе 
Sims: Superstar), аеахе-версией, специальным онлайн-издани- 
ем; 

* Тһе Sims переведена на 17 языков, скоро должна появить- 
ся и официальная русская версия; 

* 60 процентов фанатов Тһе Sims — это представительницы 
прекрасного пола в возрасте от 13 до 19 лет. – В.Ч., А.Р. 


Адд-он к Morrowind под номером два 


Bethesda Softworks сообщает о скором Bbl- 
ходе второго адд-она к Тһе Elder Scrolls Ш: 
Morrowind под названием Bloodmoon. Вам 
предстоит отправиться в путешествие на за- 
снеженный остров Solstheim и принять участие 
в противостоянии между оборотнями и мест- 
ными жителями. В Bloodmoon игрок сможет не просто стать обо- 
ротнем, как он мог стать вампиром в оригинальной игре. Вам 
представится возможность помочь “плохим парням” одержать 
победу, то есть у основного квеста будет два альтернативных 
финала. Точим клыки и ждем мая. - А. Е. 


Vice City на РС 





Rockstar Games наконец-то сообщила многочисленным фа- 
натам СТА 3 о времени появления долгожданной РС-версии 
адд-она СТА 3: Vice City. В то время как обладатели PlayStation 
2 уже наслаждаются этой игрой с октября прошлого года (и они 
еще спрашивают, почему мы не любим приставочников - 
прим. ред.), американские владельцы персоналок увидят ее 
только тринадцатого мая. А европейцам вообще придется ждать 
еше три дня сверх этого - в Старом Свете релиз состоится шест- 
надцатого мая. СТА 3: Vice City будет содержать улучшенную 
графику и звук, множество настроек специально для РС, а так 
же некоторые возможности по кастомизации игры. - А.И. 


Официальный анонс 
World Cyber бәтес 2005 


Февраль был богат на новости, связанные с МСС 2003. 
Прежде всего, стоит отметить два несомненно приятных момен- 
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та из официального пресс-релиза: количест- 
во стран-участниц выросло до пятидесяти, 
а общий призовой фонд увеличился на 
100000$ (теперь он составляет 400000$). 

Национальные отборочные туры пройдут 
с марта по август. Финальная часть соревно- 
вания, в котором примут участие лучшие из 
лучших по итогам отборочных туров, пройдет 
в Olympic Park (Сеул, Корея) с двенадцатого 
по восемнадцатое октября и будет включать в себя турниры по 
следующим играм: StarCraft: Brood Маг, WarCraft Ш, Асе of 
Mythology, FIFA 2003, Unreal Tournament 2003 и Counter- 
Strike. 

Будем надеяться, что и на этот раз, у наших кибератлетов 
все получится не хуже, чем в прошлом году, а может быть даже 
и еше лучше. Как вы можете видеть, Quake 3 на WCG 2003 не 
заявили и тому есть причины. Читайте ниже. - А.И. 
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Quake 5 и WCG 2003 


Организационный комитет WCG об- 
народовал пресс-релиз, который не- 
сколько проясняет ситуацию связанную 
с исключением Quake З из списка игр 
WCG 2003. Причина оказалась весьма 
неожиданной. Цитируем: “Мы отбираем 
игры по многим критериям. Среди них 
есть несколько наиболее значимых условий. Вот они: 

* положительное отношение и готовность издателя игры 
к сотрудничеству с WCG; 

* поддержка издателем технической стороны соревнований 
для обеспечения оптимальных условий для игроков; 

* всемирная популярность игры и соответствующего жанра. 

Именно по этим критериям и голосованию игроков на сайте 
WCG мы решаем, какая игра будет на WCG. Именно из-за Heco- 
ответствия им Quake З мы решили не включать ее в WCG 2003. 
Несмотря на наши бесчисленные усилия, мы так и не смогли до- 
биться компромисса с Activision. 

Одно из главных требований для WCG 2003 - обеспечение 
поддержки технической составляющей соревнований, для нас 
важно, чтобы игры шли без сбоев и зависаний, а у игроков не бы- 
ло проблем в процессе игры. В Activision нам дали четко понять, 
что не только не собираются нам помогать, но и вообще не жела- 
ют иметь какое-либо дело с WCG. Такое развитие событий нас 
шокировало, но мы не в силах что-либо изменить. Организаци- 
онный комитет WCG принял решение обнародовать истинное 
положение вещей, мы не желаем утаивать факты. Мы будем 
продолжать налаживать отношения с издателями, надеемся, 
что впредь подобное не повторится”. 

Чем обусловлен такой странный шаг Activision, понять 
сложно. Возможно, на то есть какие-то свои причины. Но в лю- 
бом случае Activision вызвало недовольство многих тысяч игро- 
ков в Quake 3, которых лишили такого зрелища, как финал 
WCG 2002 по Q3. - А.И. 


Wol fenstein: Enemy Territory 


каныла в Летч 


Довольно неприятная новость пришла к нам из стана компа- 
нии Activision. Запланированный на второй квартал сего года 
проект Wolfenstein: Enemy Territory (сначала игра анонсирова- 
лась как адд-он к Return to Castle Wolfenstein, а спустя некото- 
рое время доросла до права называться полноценным продол- 
жением) не соответствует высокой планке требований, предъ- 
являемых компанией. Стоит уточнить, что над Wolfenstein: 
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ЭНТАНИСЬ И РУЛИ, A ТО СНМ 
ПРИЗРНИОМ СТННЕШЬ! В MOEM 
ИМЕНИ ГЛНВНОЕ HE TO, ЧТО Я 
МНРИС, Я ТО, ЧТО БЕЗУМНЫЙ! 


A КАРЛ МНРИС ГОВОРИЛ, 
ЧТО ПО ЕВРОПЕ БРОПИТ 
ПРИЗРНИ ИОММУНИЗМЯ. 
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БОЛЬШЕ, ЧЕМ ПРОСТО ИГРЫ. 
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В феврале 2003 года началось голосование за 
лучшую настольную игру года. Конкурс Игра года 
призван определить лучшую игру 2003 года на 
русском языке. В состав Оргкомитета конкурса 

вошли следующие участники: 

е Портал Ролемансер (www.rolemancer.ru): главный MH- 
тернет-ресурс о настольных играх 

e Навигатор игрового мира: журнал о компьютерных MT- 
рах 

е Игромания: журнал о компьютерных играх 

е Армада: военно-исторический журнал для подростков 

® Средиземье: журнал о культуре фэнтези 

e Империя настольных игр: журнал о тактико-стратегиче- 
ских играх 

К участию в конкурсе допускается любая настольная игра, 
впервые выпущенная в период с января 2002 до января 
2003 г. Она может относиться к любому жанру интеллекту- 
альных настольных игр: настольно-печатным, ролевым, 
карточным, играм с миниатюрами и т. д. Минимальный обя- 
зательный тираж игры - 500 экземпляров. Игра должна 
быть издана на русском языке. Это означает, что правила иг- 
ры и ее компоненты должны в основном содержать русский 
текст. Список номинантов был определен Оргкомитетом на 
основании данных, полученных от производителей и рас- 
пространителей настольных игр, а также из каталогов тема- 
тических выставок и средств массовой информации. 

Из числа номинантов любой желающий может выбрать 
три лучшие игры, распределив между ними места с пер- 
вого по третье. Голосование ориентировано на потребите- 
лей игр: геймеров, любителей интеллектуальных развле- 
чений. Подать свой голос (до 1 апреля 2003 года) можно 
тремя способами, считаюшимися равнозначными: 

• Голосование через Интернет на сайте игровых рейтингов 
GameTop (www.gametop.ru), который входит в портал “Ро- 
лемансер”. 

® Голосование по почте (почтовые открытки и письма), при- 
ходящей на адрес московского клуба интеллектуальных игр 
“Лабиринт”: Россия, 119180, Москва, Бол. Полянка, 28, стр.1, 
клуб “Лабиринт”, на конкурс “Игра года”. 

• Голосование путем подачи письменной заявки (заполне- 
ния стандартного бланка) в московском клубе интеллекту- 
альных игр “Лабиринт”. 

Таким образом, лучшую настольную игру выберут сами 
игроки. Право на контроль над подсчетом голосов в равной 
мере имеют все члены Оргкомитета конкурса. Результаты 
подсчета голосов и итоги конкурса “Игра года” будут подве- 
дены 2 апреля 2003 года. Они будут опубликованы на Интер- 
нет-сайтах и в журналах участников Оргкомитета в апреле- 
мае 2003 года. 

Оргкомитет конкурса оставляет за собой право по соб- 
ственному усмотрению наградить поощрительными при- 
зами номинантов, не вошедших в число трех лауреатов 
конкурса. 

Список игры, номинированных на конкурс Игра года 
2003 ищите в интернете и на нашем диске. 

Дополнительная информация размещается на офици- 
альном сайте конкурса “Игра года” - www.gametop.ru 





Enemy Territory фактически трудилось сразу три компании. 
За одиночный режим отвечали сотрудники Маа Doc Software, 
мультиплеерной составляющей занималась компания Splash 
Damage, а создатели оригинального Return to Castle Wolfenstein 
(Gray Matter Interactive) осуществляли функцию контроля 
и надзора. Причина отмены процесса совместной разработки 
проста - программисты Маа рос Software не справились с по- 
ставленной перед ними задачей. Зато труды Splash Damage не 
пропадут даром. Многопользовательская часть похороненной 
игры выйдет в виде бесплатного дополнения этой осенью. - В.Ч. 


Игры на слчжёБеЕ экстремистов ? 


По сообщениям сайта Хепсатегѕ со ссылкой на информаци- 
онное издания Lebanon, экстремистская организация народное 
движение за освобождение Палестины (Хазболлах) объявила 
о разработке видеоигры. Это будет шутер, который по концеп- 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Морт 2003 





ции чем-то напоминает 
America’s Army. Игра, 
в принципе, преследует те 
же цели, что и американ- 
ский продукт, задачей ко- 
торой являлась реклама ар- 
мии США и привлечение 
новобранцев из числа гей- 
меров. Правда, в готовя- 


~ 


щемся “ответном ударе” будет несколько иная специфика, CBA- 
занная с методами и идеями заказчика. Игрокам предстоит ру- 
ководить группой арабских террористов, которые должны бу- 


дут сеять смерть и разрушение в поселениях израильтян. 

На данный момент более подробная информация о проекте, 
включая дату выхода и платформу, на которой увидит свет иг- 
ра, отсутствует. - А.И. 


Некролог для Sovereign 


Появилось официальное сообщение о том, что закрыт про- 
ект Sovereign. Над созданием этой онлайновой стратегии компа- 
ния болу Online трудилась более четырех лет, но, в результате, 
все свелось к короткой фразе: “Мы не добились того, чего хоте- 
ли”. 

Смерть амбициозного проекта, который должен был создать 
в Сети мир непрекращающейся глобальной войны, в которой до 
500 человек смогли бы испытать себя в качестве стратегов 


и дипломатов, наступила в ночь с 12 на 13 февраля... - АР. 


Рчсская версия Gothic ІІ в равоте 





“Акелла” в феврале начала работу над локализацией роле- 
вой игры “Готика 2” (оригинальное название Gothic П) от запад- 
ного издателя - JoWooD Production и немецкого разработчика - 
Piranha Bytes. 

Локализаторы обещают приложить все усилия, чтобы пора- 
довать игроков Gothic П максимально качественным переводом. 
В озвучке персонажей примет участие около двух десятков про- 
фессиональных актеров театра и кино. Кроме того, сотрудники 
“Акеллы” постараются перевести различные термины в игре 
как можно ближе к первой части Gothic, изданной фирмой “1С” 
и локализованной компанией Snowball. 

Точная дата поступления русского варианта “Готики 2” 
в продажу не называется. По словам представителя “Акеллы” 
во многом сроки выхода игры зависят от JoWooD, так как имен- 
но эта компания займется сборкой русской версии из получен- 
ных от “Акеллы” материалов. После чего игра еще будет тести- 
роваться некоторое время. Игрокам же предлагается ориенти- 
роваться на весну этого года. Очень хочется надеяться, что не 
получится такой чудовищной задержки, как с выходом русской 
версии первой Gothic. - А.И. 


Thief 5, Deus Ех 2 и Мах Payne 2, 
что может выть ОБЩЕГО? 


Оказывается, может. Немецкий интернет-ресурс 


Gamesweb сообщил, что финская компания Remedy Software 
приобрела у Топ Storm специальную технологию Havok, которая 
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позволяет моделировать в трехмерном мире реалистичную фи- 
зическую модель наносимых повреждений. — В.Ч. 


Закрыт Motor City Onl ine 


Двадцать шестого февраля компания Electronic Arts pac- 
пространила официальное заявление о том, что проект Motor 
City Online закрывается и окончательно прекратит существова- 
ниек 29 августа сего года. Подписчикам будет предложена бес- 
платная копия Тһе Sims Online или Ultima Online. Согласно офи- 
циальному сообщению на сайте игры, такое решение Electronic 
Arts было вызвано желанием сосредоточить силы на разработ- 
ке новых проектов. - А.Р. 


Tyga и овратно 





Двадцать пятого февраля стало известно, что ранее исклю- 
чительно консольный action-adventure Тһе Hobbit появится 
ина РС. Разработчик - Inevitable Entertainment, издатель гораз- 
до более известен - Уіуепді. Очевидно, что на игре удастся как 
следует заработать, что не удивительно в связи с неослабеваю- 
щим ростом интереса к творчеству Ј.К.К.Т. Выйдет “Хоббит” 
практически на всех существующих на сегодняшний день плат- 
формах. - А.Р. 


Аносирован Ground Control 2 





Двадцать пятого февраля шведская фирма Massive 
Entertainment объявила о начале работ над продолжением 3D- 
стратегии Ground Control, а компания NDA Productions в свою 
очередь объявила, что выступит издателем игры. Заработал 
официальный сайт Ground Control 2: Operation Exodus, находя- 
щийся по адресу http://groundcontrol2.customers.artful.net/. 
Впрочем, пока что он не может похвастаться большим количе- 
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ством информации. О сроках релиза пока что тоже ничего не из- 
вестно. - А.Р. 


Москва в Tony Hawk Pro Skater 5 





Создатели популярного сериала Tony Hawk Pro Skater no- 
бывали в столице России. Представители Neversoft (в делега- 
цию вошли Айрон Скилман, Чад Финдли, Брайн Дженингси 
и Тед Барбер) в целях поиска новых впечатлений посетили 
Красную площадь, Кремль, Охотный ряд, Храм Василия Бла- 
женного, памятники Карлу Марксу, Юрию Долгорукову и Jle- 
нину на Калужской площади, споты возле Академии Народного 
Хозяйства, Дома Пионеров и МГУ, московский Гоуерагк, Парк 
Горького, Парк Победы, ВДНХ и скейтпарк “Адреналин”. Неко- 
торые из этих мест лягут в основу локаций для пятой части Топу 
Hawk Pro Skater. Так и хочется завершить это сообщение на pa- 
достной ноте, но, увы и ах, столичный десант Neversoft поведал 
печальную новость - уже давно вышедший на приставках Топу 
Hawk Pro Skater 4 на персональном компьютере не появится. 
Непонятно почему, но все работы по портированию игры на РС 
свернуты. - В.Ч. 


Первые модели из Quake 4 


Интернет-ресурс http://www.3d-station.com опубликовал 
на своих страницах интервью с анима- 
тором и скульптором Джеффри Юнэ- 
ем. В Raven Software этот 24-летний 
молодой человек отвечает за модели 
всех персонажей, монстров и некоторо- 
го оружия в Quake 4. В самом интервью 
об особенностях долгожданной игры 
ничего не говорится, но зато в качестве 
примеров своей трудовой деятельность 
Джеффри приводит трехмерные моде- 
ли и скетчи, среди которых можно 
встретить знаменитого космического морпеха (Slipgate Warrior) 
и некоторых монстров. 

Р.5. Подробнее с работами Джеффри Юнэя можно познако- 
миться на его персональном сайте, который расположился по 
адресу http://www.jeffunay.com. - В.Ч. 


Пресс-конференция ZYXEL 


7 февраля 2003 года московское представительство компа- 
нии ZyXEL Communications Corporation, известного производи- 
теля и поставщика средств широкополосного доступа, провело 
пресс-конференцию для журналистов. 

Фирма сообщила о старте программы авторизации дилеров 
и системных интеграторов. 

Дмитрий Бороздин, директор по маркетингу московского 
представительства, подвел итоги 2002 года, обратив внимание 
на дальнейшее экстенсивное развитие рынка интернета в на- 
шей стране. Одним из основных направлений работы на россий- 
ском рынке в 2003 году является построение такой партнерской 
сети, благодаря которой продукты и решения ZyXEL становят- 
ся максимально доступными как для заказчиков, так и для их 
поставщиков. 
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В связи с дальнейшим усложнением дилерской сети возни- 
кает необходимость расширения сети авторизированных сер- 
висных центров на территории Российской Федерации. Начи- 
ная с 1 марта 2003 года, сервисные центры компании R-Style 
Service начнут обслуживание техники ZYXEL в 16-ти сервис- 
ных центрах, которые расположены в 13 городах России. 

ZyXEL обновляет коммутатор ІЕ5-1000 и начинает постав- 
ку двух новых модульных коммутаторов с высокой плотностью 
портов ІЕ5-2000 (до 120 портов) и ІЕ5-3000 (до 360 портов). Об- 
новленная линейка модульных О5І,-коммутаторов значительно 
расширяет диапазон решений для интернет-провайдеров и опе- 
раторов связи, предоставляющих услуги доступа в интернет по 
выделенным линиям. 

ZyXEL также представил интернет-модем OMNI 56 К ОМО, 
подключающийся к компьютеру по высокоскоростному USB- 
интерфейсу и не требующий внешнего источника питания. 

OMNI 56K UNO разработан на базе чипсета ZyXEL пятого 
поколения М5, который обладает пониженным энергопотребле- 
нием и имеет интегрированный ОЗВ-интерфейс. Благодаря Ho- 
вому техническому решению, стало возможным применение 
схемы электропитания модема по ОЗВ-интерфейсу, что делает 
модем простым и удобным в установке и ежедневном использо- 
вании. В отличие от других ОЗВ-модемов, OMNI 56K UNO an- 
паратно реализует все функции, не создавая дополнительной 
нагрузки на центральный процессор компьютера. 





Как и другие модемы серии OMNI 56K, UNO работает по 
коммутируемым телефонным линиям на скоростях до 56 
Кбит/с и в соответствии со стандартом У.92 обеспечивает про- 
цедуру быстрого повторного установления связи, а также ско- 
рость передачи 48 Кбит/с. Кроме этого, модем поддерживает са- 
мый современный стандарт сжатия данных У.44, имеет встро- 
енную флэш-память для обновления микропрограммы, аппа- 
ратно реализует режимы факса, автоответчика и определителя 
номера в российском стандарте. Сочетая в себе последние до- 
стижения высоких технологий и дизайна, модемы OMNI 56K 
UNO обеспечивают пользователям максимальную скорость CO- 
единения и неизменное качество работы, даже на плохих лини- 
ях. 

"История модемов ZyXEL насчитывает уже 13 лет. Все это 
время мы совершенствовали наши модемы, делая все возмож- 
ное, чтобы добиться самых высоких показателей по всем харак- 
теристикам. OMNI 56K UNO - это еше один шаг ZyXEL навст- 
речу расширяющейся аудитории пользователей интернета", - 
сказал Максим Медведев, директор по продукции московского 
представительства ZYXEL. 
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Уникальный “The Sims” для настоящих 
гурманов! Сначала - малоизвестная 
забегаловка на углу. Затем - сеть рес- 
торанов. И, наконец, транснациональ- 
ная компания по насыщению желуд- 


МакДональдс? Ведь уже есть вы - 
пронырливый император ресторанно- 
го бизнеса! Лучший симулятор жизни 
обыкновенных обжор... 















Великолепная, высоко-детали- 
зированная трехмерная 
графика 





Продвинутое управление пер- 
соналом: нанимайте пожарни- 
ков, охранников, дворников, 
официантов, поваров... 


Удовлетворяйте все прихоти 
придирчивых клиентов! 





© 2002 “"Акейа” 
© 2002 "Enlight Software” 


Все права зашишены. Нелегальное копирование преследуется 


игры с доставкой ммм.сдбдатеѕ.ги 


оптовая продажа: (095)728-2328 тех.поддержка - виррогіФакейа.сот 
представитель в Белоруссии -"Видеопечать” www.vp.minsk.by се 
представитель на Украине -"Мультитрейд” www.multitrade.com.ua Әкелла 
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Рекомендуемая розничная цена OMNI 56K ОМО составляет 
$95. В комплекте с модемом покупатель получает СО-диск 
с программой Venta 2 Үоісе на русском языке для приема/пере- 
дачи факсов с функциями автоответчика и АОНа, полный набор 
приложений, необходимых для работы в интернете, включая 
браузер, редактор, приемник для аудио- и видеотрансляций че- 
рез интернет, интернет-телефон, а также электронный путево- 
дитель по интернету от Евгения Козловского. 

© 


а ты не ворчи 


Тевя посадят, 





Любопытная новость пришла из Японии. По данным сайта 
Daily Yomiuri некий двадцатиоднолетний хакер был арестован 
полицией Токио при попытке продажи виртуального дома в иг- 
ре Ultima Online. Злоумышленник взломал эккаунт одного из 
игроков, тем самым получив контроль над его виртуальным до- 
мом, который вместе со всем содержимым был оценен в двад- 
цать пять миллионов ультимских gold pieces (gp). А затем он Ha- 
меревался продать этот дом другому игроку, но уже за пятьде- 
сят тысяч йен. 





=—_—. 


Петиция фанов Battlefield 1942 
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Онлайновое сообщество фанов Battlefield’a выступило 
с требованием к КА и ПІСЕ сделать достоянием широкой обще- 
ственности полный набор функций Software Development Kit 
для этого сверхпопулярного проекта. Обновление Battlefield 
1942 SDK значительно расширило бы возможности создателей 
модов, и, прежде всего, позволило бы создавать новые модели 
игроков. 

На данный момент времени это требование воплотилось 
в петиции (тоже онлайновой). Все желающие, чтобы моды для 
ВЕ42 вышли на качественно новый уровень, подписывайтесь на 
Petition Online на странице http://www.petitiononline. 
com/bf42sdk/petition.html. - A.P. 


Этч песню не задчшишь 


Двадцать шестого февраля был закрыт широко известный 
в варезных кругах сайт iSONEWS. Еще 19 декабря 2002 года 
восточный окружной суд штата Вирджиния вынес приговор не- 
коему David Восс! a.k.a Кга2у8, который занимался взломом за- 
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щиты на приставках и использовал сайт для рекламы и распро- 
странения своей “продукции”. Теперь хозяевам сайта “шьют” 
соучастие в преступном заговоре (им грозит до пяти лет тюрьмы 
и штраф около 500 тысяч долларов США), а сам 
http://www.isonews.com конфискован. 

Однако ресурс опять заработал, спустя всего один день по- 
сле того, как был закрыт. Судя по всему, часть контента 
ISONews хранилась на запасных серверах. 

Теперь, ISONews.com появился снова, на сайте http:// 
www.stolemy.com, зарегистрированном на имя Tim Dorr. 

Department of Justice пока никак не прокомментировал это 
событие. - А.И. АР. 


Жанр RTS осиротел 


Еще одна потеря в мире компьютерной индустрии. В конце 
января этого года компания Electronic Arts co- 
общила о слиянии своих подразделений в Ир- 
вине, Лос-Анджелесе и Лас-Вегасе. Вновь 0б- 
разованное подразделение разместится в но- 
вых офисах в Лос-Анджелесе. Переезд должен 
состоятся тридцать первого марта. Но так как 
лас-вегасских разработчиков в единственном 
лице представляет Westwood Studios, то объединение означает 
ее кончину как самостоятельной компании. 

Так закончилась история Westwood Studios, начавшаяся 
двадцать семь лет назад в одном из автомобильных гаражей 
Лас-Вегаса. Основатели компании Луис Касл и Бретт Сперри 
подарили миру такие шедевры, как Legends of Kyrandia, Blade 
Runner и Lands of Lore. Они создали жанр RTS, дебютом KOTO- 
poro стала Dune: Battle for Arrakis. Игровое сообщество всегда 
будет помнить имя Westwood и ее замечательные игры. 

Пресс-секретарь КА заявил, что, скорее всего, в связи с пе- 
реездом часть сотрудников, а их в Westwood Studios более ста 
человек, вероятно, потеряют работу. 

ЕА Pacific, недавно закончившую Command & Conquer 
Generals, перемены практически не затронут. Сейчас там рабо- 
тают над пакетом дополнений для C&C Generals. 

Студия ЕА Los-Angeles занимается разработкой продолже- 
ний для Medal of Honor и располагается в помещениях 
Dreamworks Interactive с тех самых пор, когда бренд MoH был 
выкуплен у Dreamworks. Объединение позволит команде paz- 
работчиков МоН переехать в новые здания вместе с другими 
группами игроделов. Таким образом, Electronic Arts создает 
в Лос-Анджелесе мошную студию с самым болышим штатом 
среди подразделений ЕА, исключая штаб-квартиру в Редвуде.- 
А.И. 


Sunstorm Interactive закрывается 


Компания Sunstorm Interactive, разработчик Deer Hunter, 
Duke Nukem: Manhattan Project и ряда допол- 
нений к шутеру Duke Nukem 3D, сообщила 
о своем закрытии. Болышая часть персонала 
уже ищет другую работу, остальные трудятся 
над последним патчем к игре Deer Hunter, no- 
сле чего Sunstorm официально прекратит свое существование. - 
А.Е. 


SUNS TORM 
ТЕТІ? 


Не так хорош Сим, как его малюют 


В середине февраля на сайте SunSpot, со ссылкой на газету 
Тһе Los Angeles Times, появилась информация насчет послед- 
ней из серии игр Electronic Arts про виртуальных болванчиков - 
Тһе Sims Online. В отличие от своих оффлайновых собратьев, 
популярность сетевых Симов крайне невелика. И это несмотря 
на активную рекламу в журнале Newsweek и популярной 
в штатах телепрограмме 60 Minutes. 

Так, в декабре прошлого года было продано всего сто пять 
тысяч коробок с игрой, что составило только четверть от общего 
объема поставок игры в магазины. Из этих покупателей зареги- 
стрировалось и отыграло первый бесплатный месяц пока только 
восемьдесят две тысячи. И лишь около половины из них, а точ- 
нее, сорок тысяч человек заплатили ЕА абонентскую плату за 
следующий месяц игры. 

Огромная часть американцев, попробовавших онлайновых 


МУМУ. САМЕМАУІСАТОЕ.ВО 





Симов, жалуется на то, что эта игра скучная, бесцельная и по- 
верхностная. И если уж о ней так отзываются самые большие 
любители симоводства по ту сторону земного шара, то сущест- 
вует вероятность, что онлайновых Симов уже не спасти. Оче- 
видно, что это будет одной из самых дорогих для ЕА ошибок (на 
разработку и рекламу и было затрачено порядка двадцати пяти 
миллионов долларов). Уже сейчас, согласно отчету, подразделе- 
ние ЕА сот, ответственное за онлайновые развлечения, понесло 
убытки в размере семидесяти миллионов долларов. 

Несмотря на такое положение дел, менеджеры ЕА не теря- 
ют надежды. Хоть цена на коробку Тһе Sims Online и упала ceñ- 
час на десять долларов, они все же надеются к концу этого года 
получить как минимум четыреста тысяч подписчиков. Что 
в свою очередь также сомнительно, даже самой популярной 
в Америке и обласканной журналистами со всего света онлайно- 
вой игре EverQuest на получение теперешних четырехсот трид- 
цати пяти тысяч подписчиков потребовалось целых три года. 
Ну, а принадлежащая ЕА Ultima Online собрала только двести 
двадцать тысяч подписчиков. - А.И. 


Electronic Arts и Digital Illusions - 
Братья навек 


Electronic Arts заполняет брешь, образовавшуюся после 
разрыва отношений с 2015, которые будут издавать свой новый 
шутер под крылом Vivendi. Слухи о том, что компания проявля- 
ет интерес к создателям Battlefield 1942, шведской фирме 
Digital Illusions, C.E., подтвердились сегодня официальным сооб- 
щением о том, что ЕА приобрели эксклюзивные права на изда- 
ние всех новых проектов О.ІС.Е. 

Президент D.IC.E., Patrick бойегіппа не скрывал своей pa- 
дости и заявил, что мощная финансовая поддержка - единст- 
венное, чего не хватало такой талантливой команде, как Digital 
Illusions для того, чтобы стать лидером игровой индустрии. - А.Р. 


Дефицит вюджета не пугает 500 


ЭО опубликовала финансовые результаты своей деятель- 
ности за последний квартал 2002 года. На фоне прежней рекорд- 
ной прибыли в 15.2 миллиона долларов доход, составивший 
лишь четыре миллиона, выглядит более чем скромно. Расходы 
же, понесенные ЗОО, составили пять миллионов. Однако отри- 
цательный баланс не сказался на оптимистичном настроении 
руководства, так как единственной причиной такого положения 
дел явилось отсутствие новых релизов. 

В ЗОО не сомневаются, что грядущие проекты принесут 
компании заметную прибыль. Не идет ли речь о новых сериях 
Might & Magic? - АР. 


Midway несет потери 


Убытки, понесенные Midway Games в 2002 году вынудили 
руководство фирмы всерьез пересмотреть политику компании 
и сократить текущие расходы. В результате было принято ре- 
шение закрыть принадлежащее Midway подразделение разра- 
ботчиков. В течение февраля было уволено порядка сотни со- 
трудников. Данная студия была в свое время куплена у Atari, 
и вее штате состояли люди, создававшие первые игры для од- 


ноименной платформы еще в семидесятых годах прошлого века. 
- А.Р. 
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У ТНО возникли финансовые трудности 


THQ пронесла в прошлом квартале серьезные финансовые 
потери. Резкое снижение доходов по сравнению с про- 
шлым отчетным периодом привело к падению акций 
фирмы. Для сокращения расходов было принято реше- 
ниео закрытии многих проектов. Приятно, однако, отметить, что 
разработки для РС при этом не пострадают, в то время как при- 
ставкам не повезло. Львиная доля отмененных проектов прихо- 
дится на GameCube. - А.Р. 








Последний шанс Virgin 


Последняя попытка спасти от банкротства Virgin 
Interactive, долги которой составляют 35 млн. 
фунтов, будет предпринята 11 марта, когда со- 
стоится собрание совета кредиторов. В обмен на 
отсрочку выплат совет будет требовать кон- 
трольный пакет акций компании. Переговоры, 
скорее всего, увенчаются успехом, и основная 
причина тому - возможность кредиторов заработать на этой 
сделке. В случае же немедленной ликвидации компании они по- 
лучат лишь порядка 65 тысяч. - А.Р. 





У Activision все в норме 


Activision не перестает радовать своих партнеров по бизне- 
су. Третий квартал 2002-2003 финансового 
года у американской издательской компании 
ACTIVISION. выдался на загляденье. За это время доход 

составил почти 379 миллионов долларов, 

а прибыль за третий квартал по сравнению 
с прошлогодними показателями выросла приблизительно на 13 
процентов и составила 0,63 доллара на одну акцию. Что касает- 
ся подведения предварительных итогов, то с 1 апреля по 31 де- 
кабря 2002 года общая сумма продаж продукции Activision до- 
стигла 379 миллионов долларов, а чистая прибыль 74 миллиона, 
то есть 1,06 доллара на одну акцию. Стоит заметить, что сей по- 
казатель на 19 процентов выше прошлогодних достижений за 
аналогичный период времени. — В.Ч. 


Время соБвирать камни 


Поразительная динамика роста наблюдается у акций изда- 
тельства Take Two Interactive. За минувший 
год их котировка возросла на 45 процентов, 
плюс еще на 7 процентов за январь 2003 года. 
Причем данные достижения - далеко не пре- 
дел. Поэтому руководство компании пришло 
к выводу, что часть своей прибыли, а если быть точным, то ров- 
но 25 миллионов долларов США, они потратят на покупку соб- 
ственных акций, находящихся в свободном обращении. — В.Ч. 





Eidos выходит из штопора 


Eidos Interactive обнародовала итоги финансовой деятель- 
ности за вторую половину 2002 года. После продолжительного 
штопора дела английской компании пошли в гору. Во многом 
благодаря удачным продажам Hitman 2: Silent Assassin, коти- 
ровка акций Eidos Interactive поднялась вверх на 14,5 процен- 
тов. Причем аналитики прогнозируют, что в 2003 году набран- 
ные темпы роста будут держаться примерно на такой же отмет- 
ке, тк. для геймеров заготовлен резерв главного командования 
в лице Championship Manager 4 и Tomb Raider: Тһе Angel of 
Darkness. - В.Ч. 


Electronic Arts: финансовые итоги 
и грандиозные планы 


Electronic Arts - признанный гигант игровой индустрии, 
и показатели денежного оборота компании - 
соответствующие. За третий квартал теку- 
щего финансового года доходы компании со- 
ставили 1 миллиард 230 миллионов долларов 
США (чистая прибыль - 250 миллионов, 
то есть почти 1,7 доллара за одну акцию), что на 48 процентов 
больше прошлогодних показателей. 

Попутно прояснилась судьба разработчиков закрывшихся 
студий Westwood и ЕА Pacific. Большая часть из них теперь бу- 
дет трудиться в подразделении ЕА Los Angeles над созданием 
компьютерных и видеоигр по мотивам лучших творений амери- 
канского кинематографа. Компания Electronic Arts намерена 
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в самое ближайшее время заручиться пакетом лицензий от та- 
ких китов, как Disney Interactive и DreamWorks Pictures. Что ни 
говори, дело выгодное. Например, кроссплатформенные Јатеѕ 
Bond 007: Nightfire и Тһе Гога of the Rings: Тһе Two Towers pa- 
зошлись невероятным тиражом. И первая, и вторая игра без 
особого труда перевалили за отметку в три миллиона экземпля- 
ров. – В.Ч. 


Сэм Фишер принесет в кассч Большие 
деньги 


Ubi Soft Entertainment анонсировала экономические дости- 





жения за третий квартал 2002-2003 финансового года. За это 
время суммарная стоимость проданной продукции составила 
примерно 190 миллионов евро - это на 15 процентов больше 
прошлогодних показателей за аналогичный период. Ориентиро- 
вочный доход французов за прошедшие девять месяцев равен 
274 миллиона евро. Четвертый квартал станет для Ubi Soft 
Entertainment самым прибыльным (доход должен составить 
около 450 миллионов евро), так как в продажу поступят такие 
тяжеловесы, как РС-версии Тот Сіапсув Splinter Сей 
и Rainbow Six 3: Raven Shield. – В.Ч. 


Infogrames надо потчже затянчть пояс 


Infogrames опубликовала отчет о своей работе за вторую NO- 





ловину 2002 года. Чистая прибыль корпорации равна 21 милли- 
ону евро, что на 147 процентов выше показателей за последние 
шесть месяцев 2001 года. Хотя эти достижения чересчур малы 
по сравнению с внешним долгом в 200 миллионов евро в облига- 
UMAX, который Infogrames должна вернуть в течение 2004-2005 
года. Президент корпорации Бруно Боннели намерен в ближай- 
шее время пересмотреть финансовую политику и найти спосо- 
бы получения дополнительных доходов. — В.Ч. 
Vivendi пока рано ставить точку 

Vivendi Universal Group идет на поправку и не собирается 
уходить из игровой индустрии. По крайней 
мере, об этом свидетельствуют итоги за чет- 
вертый квартал 2002 года. По состоянию на 
31 декабря доход холдинга составил 16 мил- 
лиардов евро (столь большая сумма вызвана 
тем, что руководство было вынуждено продать часть игровых 
компаний-сателлитов), что на 50 процентов выше достижений 
годовалой давности. За двенадцать крайне неудачных для 
Vivendi Universal Group месяцев совокупная выручка достигла 
28 миллиарда долларов США, а чистая прибыль - 794 миллио- 
на. Если учесть, что совсем недавно игровое подразделение на- 
ходилось на грани продажи, то можно смело утверждать - мене- 
джеры Vivendi совершили настоящий подвиг, сделав неболь- 
шой шажок назад от глубокой ямы. — В.Ч. 

Н 
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SPECIAL 


Константин Подстрешный 
Юрий Пашолок 

Игоръ Бойко 

Андрей Щур 

Revenant 

Rifle 


ВСЕ B ONLINE! 


От редакции: что-то около тысячи лет назад мы решили сделать подборку preview по боль- 
шинству анонсированных онлайновых игр. Когда количество отобранных для обзора проектов 
дошло до пятидесяти — призадумались, а вскоре поняли всю тщетность наших усилий. Будет ли 
смысл в сотне обзоров, когда некоторые игры отличаются только количеством фич? В этой - 
шесть рас, в этой — восемь, а вот тут, вы не поверите, целых тринадцать. Поэтому мы отобрали 
лучшие, наиболее интересные и перспективные (те, у которых есть шанс дожить до релиза) про- 
екты и собрали их в один большой мясистый special. Который даже самому придирчивому чита- 
телю поможет выбрать нирвану на ближайшие несколько лет. 
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Многопользовательские компьютер- 
ные игры являются одним из наиболее 
перспективных направлений индустрии. 
В текущем году на европейском и амери- 
канском рынках должен состояться релиз 
более семидесяти опПпе-проектов. Co- 
брать информацию о количестве ММО- 
проектов в восточном регионе, не пред- 
ставляется возможным. Частично из-за 
того, что далеко не все пресс-релизы до- 
ступны на английском языке. Частично 
из-за объема информации. Корейцы поме- 
шаны на почве многопользовательских 
развлечений и новые игры у них появля- 
ются со скоростью маслят в теплое дожд- 
ливое лето. 

Такой интерес издателей и разработ- 
чиков обусловлен высокой степенью при- 
были, которую ММО-игры способны при- 
нести. В стандартном случае покупка са- 
мой программы обходится пользователю 
в сумму порядка $40, после чего он будет 
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ежемесячно выплачивать $10 за возмож- 
ность доступа к игровым серверам. 

По примеру ОО договоримся считать 
ММОКРС успешной в коммерческом пла- 
не, если у нее порядка 200 тыс. пользова- 
телей. Несложные подсчеты дают 
$2000000 в месяц. Даже с учетом налогов 
и затрат на поддержку серверов - средней 
руки нефтяная скважина в месяц прино- 
сит доход на соизмеримую сумму. 

Если верить информации консалтин- 
говой фирмы DFC Intelligence, специали- 
зирующейся на рынке видеоигр, к 2006 го- 
ду во всем мире будет 114 млн. участников 
онлайновых игр. За такой рынок стоит бо- 
роться. 

При всей радужной картине ясного 
онлайнового будутцего давайте останемся 
реалистами. Не будет неожиданностью, 
если больше половины проектов, о кото- 
рых вы прочитаете в этом номере, никогда 
не увидят свет. Слишком многие разра- 


ботчики соблазнились высокими прибыля- 
ми, слишком велика конкуренция. В отли- 
чие от других жанров, один игрок сможет 
играть одновременно в одну, максимум 
две онлайновых игры. У большинства эти- 
ми играми станут World of Warcraft и Star 
Wars Galaxies, а не продукция малоизве- 
стных разработчиков. Акулы бизнеса по- 
чувствовали запах крови и рванули на 
мелководье, рыбкам поменьше останутся 
крошки. При этом мы не учитываем "на- 
шествия лунноликих". Десятки корейских 
MMORPG грезят мировым рынком, при- 
хорашиваются и в срочном порядке учат 
английский. Даже наша индустрия про- 
снулась и решила противопоставить за- 
падно-восточной экспансии отечествен- 
ную "Сферу". Не факт, что у "Никиты" 
и "1С" получится соревноваться с сильны- 
ми жанра сего, но надо же с чего-то начи- 
нать. 

Connection lost... 
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ОЛАЗРЫТМЕСУМИЕНО ОНПАУШОЛОМШЛИК 


` Издатель 


Разработчик 


Дата выхода 
Сайт игры 
Стадия разработки 


x Запомните! Эти товарищи могут себе 

позволить вообще ничего не рассказы- 

= вать о второй части EverQuest. Все и так 
знают, что все будет круто. Может даже 

круче, чем у всех остальных. Пока про- 

я дукт не появится в коробочном виде, по- 


". ка не пощупаем его собственными pyka- 
ми и не измеряем ногами персонажей - 
= He узнаем. За спинами девелоперов - Ye- 
тырехлетний опыт общения с одной из 
самых популярных онлайновых вселен- 
1| ных, которая неоднократно признава- 
лась доками нашего бизнеса лучшей 
в своем роде. С другой стороны - их тоже 
2 можно понять, может и не стоит распро- 
страняться об уникальных фичах проек- 
та за год до его старта, конкуренты ведь 
тоже репы чешут, чем бы таким перема- 
нить к себе игровое коммьюнити. Не сто- 


ит облегчать им задачу. Поэтому и в этом 


EverQuest H 


Sony Online Entertainment Inc. 
http://www.sonyonline.com/ 

Sony Online Entertainment Inc. 
http://www.sonyonline.com/ 
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материале все изложено по-спартански 
кратко. Зато к моменту окончания про- 
чтения заметки, вы не успеете забыть, 
с чего она началась. Со слова “Запомни- 


Девелоперы о фишках 

EverQuest П является сиквелом 
EverQuest, в котором история Норрата 
получает дальнейшее развитие. Цель иг- 
ры - в создании и развитии уникального 
аватара в ролевом мире Норрат. После 
запуска в игру будет постоянно добав- 
ляться новый контент. Специальная 
команда будет выделена для поддержки 
квестовой составляющей игры, обеспече- 
ния постоянного потока новых квестов. 
Особое внимание будет уделено игрокам, 
которые заходят в игру достаточно ред- 


ко. Им ведь тоже должно быть интересно. 


Переносить персонажей из ЕО в EQ2 не 
разрешается. Вот, что сообщают разра- 
ботчики об основных особенностях буду- 
щего хита: 


Ф Игра делается на новейшем 3D 
движке “ин да хаус” разработки, вобрав- 
шем в себя все технологические новше- 
ства не только сегодняшнего, но и завт- 
рашнего дня, разные там рег pixel light- 
ing, dynamic environment mapping, fully 
programmable surface shader system 
и т.д. При всем этом она потребует для 
себя достаточно божеское железо - про- 
цессор с частотой 733 mHz, память 512 
Mb, а вот видеокарта должна быть не Xy- 
же GeForce 3, с 64 метрами под текстур- 
ки. 

Ф Ожидается интуитивно понятный 
геймплей, вполне доступный для освое- 
ния не только закаленными ветеранами 
MMORPG, но и полными нубами. 






HWNN 


e Новая разветвляющаяся система 
классов. По мере прокачки и продвиже- 
ния по иерархической лестнице игроку 3 
становятся доступными новые классы. 


ғ 


© Игровым миром вновь будет Hop- к 
рат, но к хорошо изученным локациям 5 
добавятся вновь открытые территоиии, 
расположенные в Аре о! Destiny, вре- 
менном периоде, соответствующем буду- 
щему изначального EverQuest. 

© Существенные позможножности по 
подбору уникального внешнего вида ава- 
тара: кастомизация по типам фигур, лиц, 
волос и т.д. 

® Возможность неагрессивного раз- 3 
вития персонажа, для чего предусмотрен 
специальный класс ремесленника (тор- 
говца). 

© Верховые животные и транспорт- 
ные средства, в том числе лошади и лод- 
ки. Пригодятся для перемещения по ог- Е 
ромному Норрату. 2 

Ф Недвижимость, принадлежащая 
игрокам. 

Ф Новая система скиллов и крафтин- 
га. | 

e Новая система магических закли- 3 
наний, тактическое ведения боя. : 

e Полностью переделанная и усовер- ` 


е 


шенствованная система квестов. 
e Динамическая окружающая среда, 
зависящая от деятельности игроков. 


р 


Как видите, в EQ2 будет все, чего 
только может пожелать душа заядлого а 
онлайнового эрпэгэшника. А уж качеству £ 
продуктов от болу Online Entertainment 
можно доверять вслепую. Чувствую, BO- ` 
прос при выборе места жительства в он- г 
лайне вскоре будет ставиться не в виде | 
“Где круче всего?”, но “Где мне больше 
нравится?”. Множество проектов выгля- 
дят достойными внимания. И графика, 

и движок, и сторилайн - у всех все обе- 
щано на самом-самом уровне. Тут уж 
придется доверить выбор собственному 
внутреннему голосу. На уровне, на кото- 
ром одним нравятся брюнетки, а другим 
блондинки. 
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Безгра ничные просторы океана 
с ждут тебя! 


трехмерный экшен 






3 Обзграничн Океане 

ы 4 гея = 
г. * (| 
$ 


Эн прячется цебя исп льзуй ланд шафт 
paut | аши AN > В)" Fii Р ф , : 
OH 00; Эдит Троя В" оын анестиа) /лар сзали... 


г“ | 
уль умнее и быстрее его! 
/; 


аль. 


< умнымй коварным врагом... 





| ت 2 ر‎ 
- карты размері -квадратных - эмоциональный и интригуюший сюжет; 
Ж. дам километров; - большой простор для тактических 
- захватыва еобычный игровой действий; 
проиесс; - мошный искусственный интеллект. 
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Издатель 


Е Разработчик 


Дата выхода 
Сайт игры 
Стадия разработки 


Свято место пусто не бывает. Даже 

в том случае, если оно уже занято, всегда 
можно чего-нибудь довесить. Главное - не 
давать скучать юзерам, подбрасывать им 
новые фишки (пусть даже в старых и по- 
тертых обертках), и все останутся доволь- 
ными. Эту систему уже давно раскусила 
КА, которая с завидной регулярностью кле- 
пает адд-оны к Ultima Online. Причем, что 
ни адд-он - то настоящее событие. Со сто- 
роны новшества могут показаться 
незначительными, зато игроки 
визжат от восторга и с воплями 
“Наконец-то!” открывают он- 
лайновые странички магази- 
нов Amazon и хлопают Ce- 
бя по карманам в поис- 
ках затерявшейся кре- 
дитки. 

À Вот и сейчас ЕА готовит hia 

2 своим преданным фанатам 

предложение, от которого они не смогут от- 
казаться. Уж поверьте Сотнику, я знаю, что 
говорю. 


Новые перцы 

Судите сами. Две новых профессии, 
Holy Paladin и Evil Necromancer. Похоже, 
что с их введением в ОО полностью поме- 
няется геймплей. Такого танка как паладин 
еще не было: мало того, что он носит доспе- 
хи “будь здоров” и машет мечом “ой, мама”, 
так он еще и запросто способен кастовать 
во время драки. Среди его способностей 
имеется возможность становиться берсер- 
кером, лечить, устранять отравление, теле- 
портироваться наподобие Recall, диспел- 


INFORMATION 
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Replace or Reposition This House 
Customize This House 


Re locate Moving 


Crate 


House Sign 
Change House Sign Hanger 


Change 


Change Signpost 


Rename House 


№ | Grant Access 





Revoke Access 


<] 
Ем 





НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Mop: 2003 













т 
“ы 
“% 
Ҹ Ж, 





Electronic Arts 
http://www.sonyonline.com/ 
Origin З 
Бр: / /мимими.еа.сот/ 
] квартал 2003 года 
http://www.uo.com/ageofshadows/ 
Бета 


лить нечисть. А как вам фича Noble 
Sacrifice: применивший ее чар переходит 
в предсмертное состояние, зато... Зато! 
В определенном радиусе возрождаются все 
погибшие соратники, по ним применяется 
лечащий спелл, они избавляются от по- 
следствий отравлений и проклятий. Огра- 
ничением этой мощи является необходи- 
мость расходовать на все эти умения специ- 
альные поинты, которые зарабатыва- 2 
ются шедрыми дарами святили- | 
і шам. Кстати, для паладинов ог- 
ромную роль будет играть кар- 
ма, чем праведнее их поступки, 
тем лучше они смогут пользо- 
ваться своими умениями. Та- 


ЖЫ” ким образом, Glorious Гога 


ғ будет значительно круче 
просто Admirable. 

Но не было еще и таких магов, 
как некроманты. Они убивают противников 


с помощью боли, яда, проклятий, холода 


и прочих напастей. После боя некромант - 


может анимировать тела, а при желании 
способен переселиться в то, которое ему 
приглянулось, получив при этом соответст- 
вующие выбранному телу бонусы и недо- 
статки. Всего некромантам доступны 16 за- 
клинаний, они могут существовать в четы- 
рех формах (привидение, лич, вампир, 
ужасная тварь) и вызывать на подмогу 
пять типов помощников (spirit wisp, dark 
wolf, death adder, vampire bat, horde min- 


TPLAYERONUME 


f Shadows 


BIB The Tall 


ion). Профильным для них скиллом являет- 
ся столь бестолковый ранее Spirit Speak. 


Новая система магических 
предметов 


Она станет динамичной. Звучит сухова- 
то, зато какой в этом заложен смысл... От- 
ныне количество комбинаций магических 


Helm ОҒ Insight 
artifact rarity 6 


intelligence bonus S 
mana increase 9 
тапа regeneration 2 
lower тала cost 5% 
physical resist 57 
fire resist 3% 
cold resist 27 
poison resist ЗИ 
energy resist 2% 


strength requirement 10 
durability 59 / 
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свойств, присущих предметам, станет про- 
сто неограниченным. Да и крафтеры (куз- 
нецы и тэйлоры) смогут теперь создавать 
магические вещи. Причем, предметам бу- 
дут придаваться свойства, связанные с ис- 
ходными материалами (цветными металла- 
ми или шкурами определенных монстров). 
Вещи исключительного качества получат 
дополнительные преимущества не только 

в плане долговечности, но шестипроцент- 
ный бонус в сопротивляемости воздействию 
одного из типов магии. Эффекты и модифи- 
каторы затронут множество свойств: 
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ө Resist (снижение вреда от всех типов атак); 

® Durability (повышение износостойкости); 

e Regeneration (ускоренное восстановление здоровья, маны, Bbl- 
носливости); 

® Defense (повышение вероятности уйти от удара); 

® статистики (сила, интеллект и ловкость) и скиллы (анатомия, 
музицирование, картография... “огласите весь список, пжалста”); 

® преобразователи вреда (часть наносимого физического вреда 
можно перевести в определенный магический вред); 

® скорость нанесения удара, вероятность попадания, макси- 
мальный вред. 

ФИтд. 

Один из бонусов будет даже позволять магам кастоватьс ору- 
жием в руках. Правда, при этом у них понижается показатель 
Мабегу. Будут и совершенно новые эффекты, например, самовос- 
становление оружия со временем. А если крафтеры пользуются ру- 
ническими инструментами (Ваше Crafting Tool), то сделанные ими 
предметы будут получаться особенно мощными. 

Найденные на телах монстров предметы, не обладающие маги- 
ческими свойствами, будет можно энчантить. В случае успешной 
обработки цветным металлом или кожей предмет приобретет соот- 
ветствующие им бонусы. Впрочем, обещано, что процесс этот будет 
весьма непростым. Если попытка провалится, то есть вероятность 
потери обрабатываемого предмета. 

Появится также возможность за определенную плату “страхо- 
вать” предметы. Застрахованные вещи остаются с призраком пер- 
сонажа после его смерти. Страховка - разовая, при этом предметы, 
которые можно складывать, не страхуются. Игроки могут выбрать 
в меню аватара опцию автостраховки, позволяющую автоматичес- 
ки страховать все принадлежащие персонажу предметы в момент 
возрождения. 













Квартирный вопрос |: целина 

Новый континент называется Manac (Malas), он висит в прост- 
ранстве и состоит из трех огромных секций, соединенных мостами. 
На Маласе стоят два города. 

Глпа, известный как город паладинов, выстроен из такого же 
песчаника, как и Тринсик. В пределах городской стены находятся 
обширные поросшие травой площади, которые не охраняются мест- 
ными стражниками. Судя по всему, на них можно будет ставить до- 
ма. 

Umbra - город некромантов. Мрачноватое место, не отличающе- 
еся упорядоченностью застройки. Пейзаж оживляют черепа и сле- 
ды недавних жертвоприношений. 

Одна из достопримечательностей Маласа - развалины E 
Grimswind Ruins: Никто толком не знает, остались ли они от третье- 
го города или связаны с какими-то ритуалами, происходившими 
здесь в незапямятные времена. Пока можно только гадать, но кто 
знает, может их тайна и прояснится по мере исследования нового 
континента. Есть и другие любопытные места: заселенные кристал- 
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Дрожь в небе и на земле, свист пуль и 


> лическими существами лесиситые Crystal Fens, заброшенный форт = раскаты шокирующих взрывов! 
орков, постоялый двор Напѕе'ѕ Hostel, забытые пирамиды Forgotten СА Конец света? Нет - это летит Крыла- 
Pyramid, огромное озеро Gravewater Lake, по которому не в состоя- = тая Мясорубка! Трехмерная окружаю- 


щая среда, четыре вида камеры, а 


нии ходить корабли. 7. также беснуюшиеся визуальные эф- 
И, наконец, самое большое в UO подземелье Dungeon Doom 2 фекты, словно сошедшие с экранов 
(что-то мне это напоминает. А вам?), наполненное тайнами и мощ- E лучших голливудских блокбастеров. 


Е Зарядись адреналином в битвах с тер 


рором на просторах виртуального ми- 
ра новой российской игры! 


ными противниками, в котором можно найти грандиозные богатства 
или же сгинуть без следа. Легенды повествуют о душах мертвых, E 
обреченных на вечное пребывание в этом донжоне, которые могут E "PER 
вознаградить тех, кто выполнит для них квест. S — 72 
Но самая главная фича Маласа несомненно состоит в том, что 2 
на нем позволяется строить дома. ga 
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• Тысячи врагов, десятки игровых 
уровней и несколько крутых боссов 

“ Дневные и ночные миссии: смена 
не только времени суток, но и по- 
годных условий 

• Агрессивный саундтрек с отличны- 
ми звуковыми эффектами 

“ Пять уровней сложности, для но- 

вичков и хардкорных игроков! 


Изменения в комбате 2, 
Начнем с того, что к четырем традиционным для UO типам вре- = 
да (Physical, Poison, Fire и Energy) прибавляется пятый - Cold. Все 2 
существа в игре получат четыре новых атрибута сопротивляемости - 
- к воздействию Poison, Energy, Fire и Cold. Отныне классический А 
показатель армора Armor Rating (АВ) трансформируется в сопро- ғ 
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тивляемость физическим атакам - Physical 
Resistance. 

Но самое главное - появятся специаль- 
ные удары, что совершенно поменяет сис- 
тему файтинга. Воины получат возмож- 
ность расходовать ману на нанесение спе- 
цударов, обладающих разными эффектами. 
Причем доступность специальный движе- 
ний будет зависеть от степени мастерства 
персонажа во владении данным типом ору- 
жия. Активировать то или другое движение 
можно будет с помощью иконок, которые 
можно будет перетащить на экран из спе- 
циальной книги. Вот перечень специальных 
движений: 





ө Moving Shot - некоторые арбалеты 


позволяют стрелять на ходу; 

ө Агтпог Іспоге - игнорирование 
Physical Resistance противника (только для 
единственного выстрела); 

e Dismount - пехотинец стаскивает IpO- 
тивника с лошади (также позволено для 
конных копьеносцев). Во время падения 
противнику наносится определенный вред; 

ө Mortal Strike - после такого удара 
жертва не в состоянии лечиться в течение 
нескольких секунд; 

e Shadowstrike - не только наносит про- 
тивнику дополнительный вред, но и делает 
атакующего невидимым. Естественно, нуж- 
но владеть скиллом Stealth; 

e Infectious Strike - отныне для резуль- 
тативного отравления противника отрав- 
ленным оружием придется применять этот 
спецудар. Чем лучше атакующий разбира- 
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ется в ядах, тем больше вероятность силь- 
ного отравления, и тем меньше маны уйдет 
на применение этого удара. И еще: теперь 
оружие не разрушается от воздействия яда 
и, самое главное, становятся доступные от- 
равления ядами 5 уровня; 

e Paralyzing Blow - парализующий на 
несколько секунд удар. Жертва не в состоя- 
нии ничего предпринимать на протяжении 
действия эффекта; 

e Double Strike - двойной удар, позво- 
ляющий искусным бойцам наносить два 
удара практически одновременно; 

e Bleed Attack - жертва в течение деся- 
ти секунд обильно истекает кровью, полу- 
чая все это время соответствующий вред. 
Исходное состояние здоровья можно полно- 
стью восстановить бинтами; 

e Whirlwind Attack - ураганная атака, 

в ходе которой вред наносится всем против- 
никам, находящимся в зоне досягаемости; 

e Disarm - обезоруживание противника. 
Более того, в случае успеха вы не позволи- 
те оппоненту вооружиться новым оружием 
на протяжении нескольких секунд; 

e Crushing Blow - сокрушающий удар, 
уж если влепили - то влепили. 

ө Concussion Blow - удар-контузия, OCO- 
бенно эффективен против здоровых персо- 
нажей с малым запасом маны (или наобо- 
рот). 


И магов не обидели 


Moving Shot 


Paralyzing Blow 
Shadow Strike 
Vhirîwind Attack 





Прежде всего - увеличится эффектив- 
ность большинства низкоуровневых спел- 


лов типа Weakness и Clumsy. Также маги 


получат больший контроль за раздачей 


Е 


вреда во время схватки - эффективность 
спеллов будет более четко определена. 


Fy, Всвязи с новым типом вреда (Cold) некото- 


рые заклинания претерпят изменения: 


5 e Reactive Armor - повышает Physical 


Resistance and и понижает Elemental 
Resistances. Причем время действия спелла 
теперь неограничено. Повторный кастинг 
отменяет эффект; 

e Magic Reflection - более не отражает 
магическую атаку на ее инициатора. Стано- 
вится комплиментарным по отношению 
к предыдущему спеллу. Magic Reflection 
повышает сопротивляемость к магии за 
счет понижения сопротивляемости физиче- 
ским атакам; 

e Protection и Arch Protection = позво- 
ляют беспрепятственно кастовать, спеллы 
нельзя прервать физической атакой; 

e Reactive Агтог/ Magic Вейесйоп/ 
Protection - теперь их можно использовать 
одновременно; 

e Lightning - теперь вред наносится 
сразу в момент кастинга; 

Ф Poison и Poison Field - примененные 
Grandmaster Mage/Grandmaster Poisoner 
всегда наносят поражение ядом 4 уровня 
(Deadly); 

® Paralyze и Paralyze Field - длитель- 
ность эффекта в большей степени будет за- 
висеть от овладения скиллом Evaluating 
Intelligence; 

e Mana Drain - на краткий промежуток 
времени цель потеряет существенную 
часть имеющейся маны. Сразу после исте- 
чения этого времени мана восстановится; 

e Мапа Vampire - мощность этого спел- 
ла значительно изменится. 

Существенные изменения произойдут 
в связи с повышением эффективности 
скилла Magic Resistance, который станет 
ключевым фактором в определении воз- 
действия таких заклинаний как Weaken, 
Clumsy, ЕееШетіпа, Curse, Мапа Drain, 
Paralyze, Paralyze Field, Mana Vampire 
и некоторых некромантских спеллов. Впро- 
чем, вместо того, чтобы полностью отра- 
жать упомянутые спеллы, сопротивляе- 
мость магии прозволит в определенной сте- 
пени понизить их эффективность. 


Оружие и боевые скиллы 


physical damage 1007.3 3 


weapon damage 12%- 14 >. 


- % 


weapon speed 20 
strength гедоігетеп 10044 


жоя 


% 
two-handed weapon” систе 
skill required: fencing 2 
durability 70 7 70! 





Лучникам тоже подфартило - теперь 
можно будет ремонтировать луки и арбале- 
ты. Более того, лукам теперь тоже можно 
придавать магические качества. 
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ОЛАЗЫМЕШУІМЕЛЕ 


Также в игре появятся следующие типы оружия: Bladed Staff, 
Bone Harvester, Composite Bow, Crescent Blade, Double Bladed Staff, 
Lance, Pike, Repeating Crossbow, Scythe и Scepter. 

Изменения коснутся скилла Parrying: теперь персонаж может 
парировать удар не только щитом, но и оружием. Правда, расчет 
успешности события будет выполняться на основе 50% от Parrying. 
Более того, если удар парирован, то игра считает, что его не было 
вообще, т.е. наносится нулевой вред. При 100 Раггу и экипирован- 
ном щите парируется 30% ударов. Если игрок парирует специаль- 
ное движение, то вред ему не наносится, а вот мана на выполнение 
движения у атакующего расходуется. 

Совершенно новый скил - Battle Focus, предназначен для pere- 
нерации Stamina и Мапа, правда, скорость их восстановления будет 
меньше, чем при медитации. Зато на этот скилл не влияет экипи- 
ровка армора. 


Дикая Фелюка: статлосса 

больше нет! 

На континенте Malas действуют те же правила, что и на Трам- 
меле. Таким образом у игроков появилась еще одна обширная безо- 
пасная в плане РУР игровая зона. Поэтому разработчики приняли 
радикально важное решение - убрали Stat-loss. Эту систему пора- 
жения в статистиках для плееркиллеров ввели пару лет назад для 
защиты мирных обитателей от беспричинных убийств. Теперь же 
у каждого есть право на выбор: быть траммелитом в кэндилэнде 
или попробовать на вкус настоящую ГО. 


Новые правила для донжонов Ғешсса и Lost Lands 

В случае гибели в подземельях Ееіксса и Lost Lands игроки re- 
ряют все незастрахованные и неблесснутые предметы. Теперь они 
не вышибаются из донжонов, и больше нет временных ограничений 
на их возвращение в донжон. Призраки смогут проникать в эти об- 
ласти. И полное раздолье для воров: все, что не застраховано или не 
блесснуто, можно будет спереть. 


Квартирный вопрос Il: 

сам себе дизайнер 

Видать, симсовые фишки настолько приглянулись ЕА, что они 
докатились и до ОО. Теперь у игроков появится возможность созда- 
вать собственные дома “с нуля” с помощью инструмента под назва- 
нием Custom House Design Tool. Для начала, естественно, понадо- 
бится место под застройку. После его приобретения вы начинаете 
этаж за этажом дизайнить новый дом. Выбираете тайлы для пола, 
стен, расставляете телепортеры (прекрасная замена для традици- 
онных лестниц, занимают-то всего один тайл), двери и т.д. Если ка- 
кой-то элемент ложится “криво” - он подсвечивается оранжевым 
цветом. Если нужно поставить однотипные элементы на какой-то 
площади - просто выделяете ее мышкой. 

Если у вас уже есть дом - его можно переделать. На данный мо- 
мент есть только три исключения: замки, кипы и старые двухэтаж- 
ники в форме “L”. Впрочем, с ними тоже будет все в порядке после 
очередных патчей. 

Решен вопрос и с обеспечением безопасности вещей - все нахо- 
дящиеся в доме предметы можно поместить в безопасный контей- 
нер, доступ к которому открывается в меню дома. 

Находясь в процессе дизайна, персонажи становятся полупроз- 
рачными и получают возможность проходить сквозь стены. Другие 
игроки не смогут видеть промежуточные стадии проекта, только 
финальный вариант. Как закончите - сохраняете дизайн и разме- 
щаете новое строение. 

Я еще не сказал, что за удовольствия нужно платить? В ходе 
разработки за каждый выложенный тайл будет начисляться опре- 
деленная сумма. Вам не придется раскошеливаться постоянно, про- 
сто к окончанию стройки позаботьтесь чтобы в ультимском банке 
у вас находилось нужное количество золотых монет. Вот дом вашей 
мечты и стал реальностью. 


Оргвыводы 


Что тут скажешь? Слов нет. Просто завидую. 
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: На территории одного из арабских го- 
сударств обосновалась террористи- 
Си ческая группировка, члены которой 
Ы называют себя "Мученики Солнца". 
Оказалось, что эти фанатики облада- 
2 ют ядерным оружием... Решено было 
тә воздержаться от массированных атак. 
S Уничтожением террористов должна 
заняться одна боевая единица - 
: знаменитый вертолет АН-64 "Алач" с 
двумя пилотами на борту. Теперь от 
Є вас зависит судьба человечества! 
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• Отличная трехмерная графика, 
тщательно смоделированная воен- 
ная техника 

‚ 4 типа вооружений, 30 разнообраз- 
НЫХ МИССИЙ 

* 3 уровня сложности, 2 варианта 
игры: аркадный и реалистичный 

• Великолепные спецэффекты, 
оригинальный саундтрек 

“ Управление возможно как с кла- 
виатуры, так и при помощи джой- 
СТИКОВ 


© 2003 "Akella" 


© 2003 "Render Ware", © 2003 “InterActive Vision” 
Все права зашишены. Нелегальное копирование преследуется 


игры с доставкой www.cdgames.ru 


оптовая продажа: (095)728-2328 тех.поддержка - support@akella.com 
представитель в Белоруссии - Видеопечать” www.vp.minsk.by 
представитель на Украине -"Мультитрейд” www.multitrade.com.ua 
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Весьма и весьма необычная 
MMORPG. Слово “необычная” примени- 
“: мо тут абсолютно ко всему. И к системе 
ъ скиллов, и к характеру взаимодействий 
> между игроками, фактически, тут не 
= предполагается PvP. Более того, не будет 
никаких монстров, ни оружия, ни боевых 
умений, вообще, убийство чуждо данной 
| игре. 

к: Суть же состоит в том, что вы попа- 
. даете в Древний Египет, мир фараонов, 
: жрецов, злобных богов и различных He- 
приличных ритуалов. Каждый игрок смо- 
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зі Жил-был на свете могучий визард. 
4 Последний визард в мире. Естественно, 
у него крыша поехала. Провел годы, со- 
вершенствуя и дорабатывая свой люби- 
ы мый, самый последний и самый великий 
‚ спелл под банальным названием Cata- 
© сІуѕт. Само собой, умирая на старости 
“лет, колдун радостно скастовал свое де- 
тище. Мир развалился. Когда рассеялись 


2 тучи пепла, выжившие начали все зано- 






















Неизвестен 


еСепесі5 
http://www.egenesis.com/ 
Неизвестна 
http://www.atitd.com/ 








жет создать только одного чара Ha акка- 
унте, которого и предстоит прокачивать 
довольно необычным способом, далеким 


от привычного манчкинства в онлайно- 
вых КРС. У каждого персонажа есть семь 
основных умений. Leadership, Thought, 
Тһе Human Body, Architecture, Worship, 
Conflict и Art&Music. Как видите, умения 
эти ни B коей мере не связаны с войной, 
сражениями и прочими, как выражаются 
разработчики, “элементами насилия”. 
Тут даже умереть нельзя. Совсем. 

Не предусмотрено. А вот предусмотрены 


Неизвестен 


Brick House Trading Со. 


http://www.brickhousetrading.com/ 
Неизвестна 
http://www.brickhousetrading.com/ 
Бета 





во, но это был уже мир не технологии, 
как прежде, а магии, мечей и монстров... 
Словом, типичная попытка объяснить ба- 
нальный сеттинг оригинальными метода- 
ми. 

Рост персонажа будет основан на по- 
вышении скиллов в процессе использова- 
ния, ни уровней, ни экспы, ни классов не 
предусмотрено. Тем не менее разработ- 
чики упорно утверждают, что в создании 
они отталкивались от системы D&D. 
Странно. Обещают, кроме того, 5 или 6 
рас. Представители тех видов, которые 
видны на скриншотах, могут похвастать- 
ся нестандартной а иногда и вовсе паро- 
дийной внешностью. Из оригинальных 


же фич предполагается наличие Сатрат 


Managers или СМ'ов, то есть сотрудников 
стаффа, отыгрывающих глобальные ине 
очень роли, например, полубогов, служа 
которым, вы получаете бонусы. Или хо- 
зяина таверны, дающего вам квест. Ины- 
ми словами, разработчики обещают сде- 
лать игровой процесс максимально инте- 
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специальные задания, не миссии, а ско- 
рее как вызов игроку, проверяющий его 
скилл в данной области. Например, чтобы 
так проверить Leadership, вы должны бу- 
дете закопать кучу денег и драгоценнос- 
тей где-нибудь в пустыне и сообщить ко- 
ординаты десяти людям, которым дове- 
ряете как себе самому. По прошествии 24 
часов вы возвращаетесь к заветному мес- 
ту, если сокровище еще там, то ваш 
Геадегвһір повышается. Если же вас 
гнусно кинули, то увы. В общем, игра ско- 
рее ориентирована на социальный ас- 
пект; на community, на общение. Факти- 
чески, в перспективе предполагается ди- 
намическое изменение правил игры по 
требованию участников, точнее, тех, кто 
станет верховными правителями. Будет 
сие интересно массам или нет, спорный 
вопрос, однако, бета-тест уже запущен, 

и все желающие присоединиться активно 
приветствуются. 


Revenant 


ресным. Среди фраз даже проскользнул 
намек, что рядовой игрок сам вполне мо- 
жет стать полубогом и получить собст- 
венный план (не тот, что выращивают, 


а мир) с набором слуг, храмами и естест- 
венно паствой. 

Важный вопрос - как насчет PvP? 
Ответ однозначен: разумеется, да. 
В большей части игра ориентированна на 
РУР. 





Как все это будет выглядеть? Полно- 
стью трехмерный мир, персонаж, правда, 
от третьего лица, зато с поддержкой 
openGL, как это сейчас модно. Игровая 
вселенная поддерживается одним физи- 
ческим сервером, соответственно не пла- 
нируется разного вида порталов, пере- 
ходных зон, все будет едино и доступно 
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Что будет, если МесћУаггіогѕ и MUD 
засунуть в мясорубку, тщательно про- 
крутить, заправить получившийся фарш 
соусом Тигп-Базеа Tactics и поместить 
все это на некоторое время в австралий- 
скую духовку от Tasman Studios? А бу- 
дет очень прикольное блюдо, неизыскан- 
ное на вид, но зато отменного вкуса. Нач- 
нете есть - за уши не оттащишь. 

Cybots (Cybernetic Robots) - а именно 
так называется Тасманский деликатес — 
переживает на данный момент стадию 
бетатестирования, в которую лягушкой 
в сметану угодил и ваш покорный слуга. 
Теперь строго каждый день энное коли- 
чество часов барахтаюсь в кибернетичес- 
кой трясине (благо, денег за это не берут), 
стараясь увязнуть в ней как можно глуб- 
же. Чего с успехом и достигаю. Трудно 
сказать, каков будет финальный резуль- 
тат моих усилий. То ли масло получится, 
то ли с работы попрут. 

- Концепция игры тривиальна и дав- 

- ным-давно апробирована теми же 
МОР’ами. Пройдя регистрацию и полу- 
чив доступ к игровому серверу, вы зара- 
батываете 100000 виртуальных долларов, 
на которые приобретаете робота или па- 


ру, оборудуете тем, на что хватает денег 


Е. 
“ 





Revenant 


Неизвестен 


Tasman Studios 
http://www.tasman-studios.com/ 
Неизвестна 

http://www.tasman-studios.com /cybots.html 
bera 





< и технического уровня, и начинаете бро- 
дить по планете. Названия планеты я до 
сих пор не выучил. И не собираюсь. Знаю 
только, что на ней когда-то все было, 
но прошло. Вследствие чего образовалась 
пустыня, площадью около 5 млн. квад- 
ратных километров, населенная кочую- 
щими и оседлыми, дружественными и не 
очень, с роботами и без племенами, орга- 
у низациями, кланами и прочими колония- 
х ми. Поголовно вооруженными. И неплохо. 
= Так что легких побед не ждите. Хотя они 
все равно будут. Также как и тяжелые 
поражения. Для баланса. 

Каждому игроку полагается база-ма- 
ъ стерская, где его полуразумное железо 
+, может пройти медосмотр, зализать раны, 
= заменить старые органы на новые, более 
совершенные. Да и просто почувствовать 
себя как дома. Мастерские имеют четыре 
технических уровня. Сайботы - тоже. Ес- 
= ли вам на дороге попадется бесхозный 
э дроид, чей уровень сложности выше 
уровня базы, то обломайтесь. Или копите 
“денег на апгрейд. Впрочем, можно не 
ждать и робота загнать. За СКВ. 

Вся ваша деятельность, разумеется, 
мотивируется. Ничем иным, как движе- 
нием вперед: к победам, славе и мораль- 





ному удовлетворению. Двигателя про- т 


гресса два: экспа и деньги. Первая приво- , 
дит к улучшению АІ сайботов, открывая 
им доступ к более эффективным систе- 
мам разрешения конфликтных ситуаций. = 
Вторые дают все остальное. Кстати, : 
улучшение AI He приводит к повышению 
технического уровня роботов. Техлевел — 
это на всю жизнь. 

Игроки могут объединяться в шах- 
терские кланы. Шахтерские - потому, 4 
что главное их занятие - добыча колони- (k 
та, минерала, пользующегося устойчи- 
вым спросом на неведомых рынках. В ре- 
зультате чего его всегда можно без огра- 
ничений поменять на СКВ. Соответствен- € 
но, желающих заняться этим бизнесом Б) 
хватает, а в земле ковыряться хочется 5 
и можется не всем. Отсюда вывод: будь S 
готов к труду и обороне. Остальные выво- “ 
ды делайте сами. Я свои навязывать не 
буду. В конце концов, чем меньше народу 
играет, тем меньше лагов. 4 
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HOBbIM 


доступ по будням с 19:00 до 9:00 


выходные — круглосуточно 
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info@rinet.ru 
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А e сражения Второй мировой в трех кампаниях 
° число миссий любого стиля и сложности 
= 200 образцов военной техники в 30 

-j a реализма, минимум условностей 
° получают опыт и переходят из миссии в миссию 

e поддержка с воздуха 

М для создания боевых единиц, миссий, кампаний 
игра по локальной сети и через Интернет 
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Разработчик 


Дата выхода 
Сайт игры 
Стадия разработки 


На фоне ролевой онлайновой лихо- 


радки последних лет ситуация с онлай- 
новыми же, но стратегиями напоминает 
вытрезвитель при сухом законе. А ведь 


были же времена, когда PBEM (played Бу 


е-та!) звучало не менее гордо, чем сей- 
час ММОНРС. Впрочем, ПэБэЕэМы - 
дела таких дней, о которых теперь тос- 
ковать неприлично. Еще запишут в тор- 
моза технического прогресса. И доказы- 
вай потом, что ты на самом деле гонщик. 
Нынче в почете совсем иные технологии. 
Разработчиков грядущей онлайновой 
космической стратегии Созт в тормоза 
записать сложно. Они все отлично пони- 
мают и во всем отдают полный отчет. От- 
того с техническим совершенством в их 
игре проблем не возникнет. 3р будет 
точно. Насчет четырех есть сомнения. 
Впрочем, этого еще ни у кого не было. 
Даже у іа и Эпиков. А вперед локомоти- 
вов научного прогресса забегать не след. 
Помимо правильного числа измере- 
ний, Косм будет богат и на другие фичи. 
По сюжету игры Галактика, в которой 
будут разворачиваться события, некогда 
была полна различных народов. Вот 


2 NNE O omne hame Maneong Ja 
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Неизвестен 


Helikon Technologies Inc 


http://www.helikon.com/corp/Default.htm 


Неизвестна 
http://www.helikon.com /cosm/ 
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только не было меж ними согласия. Как 
итог - глобальная разборка с последую- 
щим траурным митингом памяти сгинув- 
ших цивилизаций. “Раз был митинг, то, 
значит, не все “разумное-доброе-вечное” 
безвозвратно сгинуло в пучине звездных 
войн”, - подумаете вы. И будете совер- 
шенно правы. На всю Галактику из древ- 
них осталась одна единственная цивили- 
зация. И умудренные печальным опытом 
прошлого “дедушки” решили впредь бе- 
зобразий не допускать. Для того чтобы 
знания ушедших миров не канули в Ле- 
ту, отгрохали они Галактическую Библи- 
отеку. А космос разделили на несколько 
Сфер. И сделали так, чтобы ни один из 


пришедших на смену народов не смог по- 


одиночке преодолеть границы одной 
сферы, дабы перейти в другую. Такой 
вот стимул к совместно созидательному 
труду. 

Все вышеизложенное будет самым 
непосредственным образом реализовано 
в геймплее. Каждый приобретший игру 
получит возможность управлять собст- 
венной империей. Со всеми вытекающи- 
ми стратегическими последствиями. Од- 
нако помимо такой глобальной роли, иг- 
роки смогут играть значительно более 
мелкие. Все их решения будут претво- 
ряться в жизнь через их же Аватаров. 
Данные Воплощения будут руководить 
кораблями, планетами, наземными юни- 


тами и соединениями, обеспечивать go- 


PIRA CGY 


бычу ресурсов, заниматься исследовани- 
ями в Галактической Библиотеке. И еще 
огромной кучей иных дел. У каждого 
Аватара будет набор навыков, которые 
по мере успешности их проводимых ими 
мероприятий будут улучшаться. Похо- 
же, без “ролевых элементов” даже он- 
лайновые стратегии обходиться уже не 
могут. 

Галактика в точном соответствии 
с сюжетом будет разделена на Сферы. 
Игроки из разных сфер, никак между со- 
бой пересекаться не смогут. Таким обра- 
зом будет соблюдаться баланс. Чтобы 
“большие” не обижали “маленьких”. 

К тому же в самой первой Сфере войны 
вообще будут отсутствовать как класс. 
Типа без оружия много не навоюешь. 

Игровой процесс будет пошаговым. 

С продолжительностью ходов разработ- 
чики еще не определились. Но, в любом 
случае, они будут весьма ограничены по 
времени и синхронизированы для всех 
игроков с таким расчетом, чтобы неделя 
“реального” времени равнялась году иг- 
рового. “Собственного” времени ни у кого 
не будет. 

Мне трудно назвать себя большим 
поклонником жанра стратегий. Тем бо- 
лее онлайновых, в которые я играл 
столько же раз, сколько был на Марсе. 
Но нарисованная картина меня и самого 
заинтриговала. Вот только удовольствие 
будет не совсем бесплатным. Точнее, сов- 
сем не бесплатным. В месяц придется 
выкладывать 10 услоедов, квартал обой- 
дется ужев 27,5 их же, а год потянет на 
всю сотню. Хотя поживем - увидим. Если 
есть деньги, то на хорошее дело их ни- 
когда не жалко. 
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Разнообразие - душа удовольствия. 
Если бы все ВРС Online представляли 
собой смесь рубки, резки и фаерболов, 
то это было бы скучно. Или, по крайней 
мере, не всем весело. Но это не так, и по- 
тому каждый ищущий обрящет. На свои 
свободное время, кошелек и взаимоотно- 
шения с родными и близкими. 

Название стандартное. Destiny- 
Online. То есть не простая судьба, а чисто 
конкретная. Онлайновая. Чтобы потом 
к разработчикам никаких претензий. 

Жанр у Предназначения смешанный: 
MMORPG и космический симулятор. Это 
потому, что игровые события будут раз- 
ворачиваться в космосе. К услугам буду- 
щих игроков выращиваются три расы. 
Одна будет обычной, двуполой. Еще од- 
на - исключительно женской. Ну и тре- 
тья - наоборот. Мужской, в смысле. Соот- 
ветственно, будет три планетные систе- 
мы. В дальнейшем число систем может 
расти в зависимости от успешности пер- 
вооткрывательской деятельности играю- 


щих. 


=i- С ТР С) 


Bestiny-Unline 


Неизвестен 


ww.mmathias.com 
Неизвестна 
www.de-on.com 


Бета 


Каждому игроку помимо принадлеж- 
ности к расе дадут космический корабль. 
Именно на нем и можно будет космичес- 
ки симулировать. Соответственно, в игре 
предусмотрены два вида. Первый - от 
третьего лица. Когда персонажи будут на 
суше. И второй - от первого. Когда в кос- 
мосе. Оба вида. само собой. ЗО. Понятно. 
что только расы и корабля для игрового 
счастья недостаточно. Поэтому будут 
гильдии, кланы, миссии, путешествия, 
PvP, в том числе и с использованием 


звездолетов, а также ранги. Последние 


HA CE 2K FH Û 
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получат название в зависимости от того, 
какую расу игрок выберет. И затем нач- 
нут расти со скоростью боевых и трудо- 
вых успехов игровых персонажей. 

Вот в принципе и все. Хоть и мало, 
но зато достаточно. А в любом количестве 
оное качество всегда было и будет наи- 


главнейшим. 





Вечером (с 18:00 до 24:00) — 0,80 УЕ/час 
Ночью (с 00:00 до 09:00) — 0,25 УЕ/час 


В остальное время (с 09:00 до 18:00) - 1,20 УЕ/час 


(с 09:00 субботы до 09:00 понедельника) 
Ночью (с 00:00 до 09:00) — 0,25 УЕ/час 


В остальное время (с 09:00 до 24:00) — 0,60 УЕ/час 


Цена с учетом НДС 
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Rifle 
| Издатель Ubi Soft Entertainment дя в игре какое-то (месяц, два, три) 
http://www.ubisoft.com/ время. Стоимость каждой расы неоди- 
Wolfpack Studios бор 
Разработчик накова. Например, люди идут забес- 


| Дата выхода 
Сайт игры 


| 
http://www.wolfpackstudios.com/ | 
Первый квартал 2003 года | 


Е | http://shadowbane.ubisoft.com/ | а 
а | Стадия разработки Beta | 2 


Просьба дамам приберечь свои OO- 
мороки для других случаев, а мужчи- 
нам - отложить в сторону газеты, теле- 
визоры, бутылки с пивом и паяльники 
2. с канифолью. То, о чем вам сейчас бу- 
дет поведано, обязательно к полному 
и всеобщему вниманию. Иначе никто не 
споет осанну вашему просветлению 
2 и осознанию того, что мир больше 
никогда не будет прежним. Итак, 
Shadowbane. 

В некой вселенной существо- 
вала планета. Вполне обычная. 
fı За исключением того, что Ma- 
гия была на ней не только 
словом, но и делом. Название 
планеты - Аегупіһ - вам 
ничего не скажет. Да это и не ! 
обязательно. Но однажды “қ 


в мире Аегупіһ разразилась м к. 

катастрофа. Солнце потускне- FN 
2 / Рі 

ло и скукожилось, небо заво- Éy’ 


локло тучами различной сте- = 
пени плотности, и из них по- 

тек коктейль, состоящий из воды, ис- 

а точников жесткой радиации, а также 
(предположительно) счетов за комму- 
нальные услуги. Как и следовало ожи- 

- дать, население обиделось и начало 

$ в экстренном порядке вымирать. Так 
продолжалось до тех пор, пока выми- 

| рать стало практически некому. Тогда 

катаклизм оставил планету в покое 

ви отправился дальше по своим неот- 
ложным делам. С тех пор прошло около 
ста лет. Народам Aerynth теперь жи- 
вется легче. Но пришла новая напасть. 

A В лице недружественной флоры и фау- 

= ны, пытаюшейся довершить дело, нача- 

" тое потопом. Приструнить отморозков 

> и возродить цивилизацию - такова, 

вкратце, задача, поставленная разра- 
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ботчиками игры перед теми, кто риск- 
нет на это (в смысле, Shadowbane) nog- 
писаться. 

В любом начинании, как известно, 
все решают кадры. Тем более в таком 
сложном и глобальном, как спасение 
мира. Впрочем, исторический опыт по- 


добных миссий, накопленный преды- 2) 
>ж-, дуіими поколениями разработчиков 


компьютерных игр, столь велик, . 


A И что создатели Shadowbane реши- “ 


- ли лукаво не мудрствовать. По- 
этому их подход к кадровой 
политике достаточно Е 
~h > традиционен. 

На создание персо- 
“`` нажа каждый играю- à 
| ` щий получит 30 очков. 

N И начнется торговля за 
будущих героев. Сперва придет- 

d ЖҚ: ся разобраться с расами. Их 
“Же” % всего десять. Семь стандарт- 
ных: Aelfborn (гибриды кого-то “ 
с кем-то), Dwarves, Elves, Half Giants, - 
Humans, ІгеКеі (помесь людей с чем-то 
нехорошим) и Shades. И три особых: 3 
Minotaurs, Centaurs и Агасоіхеѕ, - до- 

ступ к которым с самого начала игры = 
получат лишь те, кто купит pre-ordered © 
СО. Простым же смертным попользо- 


ваться ими можно будет, только прове- 





платно, а за эльфов попросят отстег- 
нуть четвертной (25 очков то есть). 

Далее надо будет выбрать класс, ко- с 
их на начальной стадии четыре: 
Fighter, Healer, Mage и Rogue. Если 
тратиться на класс жалко или нечем, г 
то можно записаться в ученики. И по- 
вышать квалификацию по ходу игры. 

А на сладкое всем разрешат пово- 
зиться с атрибутами: Strength, 
Dexterity, Constitution, Intelligence А 
и Spirit. Особый мазохизм данному за- : 
нятию придаст возможность покупать С 
за свободно конвертируемые очки 5 
Traits и Talents. Первые - это качества, “ 
приобретенные в результате каких-то 
предыдущих трудов или вследствие 
воспитания, вторые - врожденные. Из- 
девательство над собой будет заклю- 
чаться в том, что к моменту начала за- 
бавы СКО наверняка изрядно поистра- 
тятся, и поэтому их придется высво- 
бождать за счет снижения значений AT- E 
рибутов. Ситуация, в общем-то, при- Ы 
вычная, но пикантности оттого ничуть 
не утратившая. 

Как только, так сразу начнутся 
приключения. И будут продолжаться до 
тех пор, пока вам не надоест. Но вот на- 
доест ли? Вопрос неоднозначный. Ко- 
нечно, пока никто ничего гарантировать 
не может. Однако посудите сами. Мир, 
огромный и яростный. Бой, с покоем, 
видящемся лишь во сне, но зато с побе- 


дами - наяву. Опыт, дите побед. Уров- 
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ни, дети опыта... И над всем этим - бла- 
городная, но труднодостижимая цель. 
Разве ж это не прекрасно!? 

А какое раздолье для манчкинов!? 
Весьма, надо сказать, неясное раздолье. 
К примеру, уровни. Ограничения на них 
не будет. Но чем выше вы заберетесь по 
их лестнице, тем труднее будет давать- 
ся каждая следующая ступенька. Тем 
меньше опыта вы будете получать за 
каждую новую победу. И может насту- 
пить момент, когда для получения оче- 
редного вам придется вырезать все на- 
селение мира вместе с не родившимися 
детишками и умершими дедушками. 
Какому манчкину такое понравится? 

Спасает только осознание того, 
не в индивидуальных достижениях 


будет суть игры. Если вы еще не за- QY 


были, главная задача - возрожде- И, 
ние цивилизации. И основным ин- | 
струментом для ее выполнения 
станет коллектив. Сначала партия 
(размер ограничен десятью игрока- 
ми), потом - гильдия (размер не ог- 
раничен ничем). Ну а затем - го- 
род, королевство, империя. Сло- г»? 
вом, как получится. > 
Всего будет тринадцать раз- A 
личных типов гильдий, отличаю- 
щихся по классовому и расовому при- 
знаку. Представители иных классов 
и рас так же смогут вступать в “непро- 
фильные” организации, но только свои 
получат за это бонус к опыту. Руковод- 
ство гильдиями будет осуществляться 
четырьмя способами: Монархия (правит 
один), Олигархия (правит Внутренний 
Совет), Республика (правит лидер, ко- 
торого избирает Внутренний Совет, 
в свою очередь, избирающийся всеми 
членами гильдии) и Демократия (лидер 
и Внутренний Совет избираются члена- 
ми гильдии). 
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Город можно будет построить толь- 
ко после того, как лидерам гильдии 
удастся раздобыть семена Дерева Жиз- 
ни, посадить их и умудриться вырас- 
тить. В дальнейшем Дерево будет иг- 
рать ключевую роль в жизни населен- 
ного пункта: восстанавливать здания 
при повреждениях, воскрешать членов 
гильдии и иных игроков, привязанных 
к нему. Только в таком городе охрану 
порядка будут осуществлять МРС- 
стражники. А в случае осады его стены 
будут оборонять МРС-воины. 

Осада будет делом трудным, но не 

безнадежным. К примеру, если убить 
_ лидера гильдии, которая владеет го- 
М родом и Деревом Жизни, то на ka- 
ј кое-то время, пока руководитель 
не восстановит свои силы и спо- 






собности, живительная сила по- 
9 кинет осажденных. Чем можно 

будет воспользоваться. Так- 
же, будут сушествовать 


N и другие способы для Heñ- 
М трализации защитных 
свойств “зеленого на- 
15; саждения”. 
(Ф Гильдия, имеющая 
о) 


город и Дерево, может позво- 
лить селиться на своих землях 
другим гильдиям в обмен на вассаль- 
ную присягу. Гильдии-вассалы тоже 
получат право строить свои города, по- 
сле чего возможно образование уже На- 
ции, а, затем, королевства или империи. 
Но, в конце концов, все всё равно пере- 
грызутся. И итогом всему окажется 
подтверждение старой истины: человек 
всегда остается человеком. Даже вир- 
туальный. 

Экономическим фундаментом про- 
цветания государства, как и положено, 
будет налоговая система. Уровень нало- 
гообложения устанавливается властями 







произвольно. Вплоть до 100%. Но если 7 
после такого “налогооблажания” MONAH- “ 
ные разбегутся, то пенять придется 5 
только на себя. Поэтому всем, кто соби- 
рается играть в Shadowbane, настоя- | 
тельно рекомендуется подумать об изу- Е 
чении истории, экономики, государст- Б 
венного права, бухгалтерского учета = 
и уголовного кодекса (последний в игре 

не понадобится, но может пригодиться 

в жизни). 

После осуществления всех перечис- 
ленных выше событий, цивилизация на 
Aerynth, безусловно, возродится. Будет 
ли это означать, что цель выполнена? 
Пожалуй, вряд ли. А скорее всего - аб- 
солютно точно нет. Во-первых, никто 
наверняка (даже сами разработчики иг- 
ры) не знает, какую именно цивилиза- 
цию надо было возродить. И, во-вторых, 
любую возрожденную цивилизацию 
можно еще раз разрушить. И начать 
все заново. 


” 
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Ages of Athiria 










Издатель 


Разработчик 


Дата выхода 
Сайт игры 
Стадия раз 










аботки 


s Для начала следует определиться 

с жанром. Ибо для нас очевидно, что это 
= одна из многих онлайновых RPG, с opn- 
+ гинальными, правда, находками в плане 

3 графического оформления. Создатели же 
2. упорно величают свое произведение не 
иначе как ММРОМ, то есть Massively 
Multiplayer Persistent Online World. Ну 

7 что тут можно сказать? Либо авторы не 
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страдают ложной скромностью, либо одно - 


тя, 
- и атель 
е 5 
= > < 
i Ўз А 
Ге” $> 


Разработчик 


“үры; 


Дата выхода 
Сайт игры 


Вот эта ММОВРС представляет со- 
бой нечто как бы новое в мире онлайно- 
вых игр. Причем сразу по многим позици- 
ям. Во-первых, разумеется, 3D вселен- 
ная, но не просто трехмерная, это было 
бы слишком пошло. Нет, мир под назва- 
нием Аїгіапа мало того, что трехмерный, 
он еще и сферический. Иным словами 
вполне возможно совершить кругосвет- 
ное путешествие, а поскольку суммарная 
площадь игровой поверхности равно 1 
миллиону квадратных километров, если 
верить словам разработчиков, то это пу- 
тешествие будет очень долгим. И вот на 
этом шаре предстоит развивать и раз- 
множать (да, да!) вашего аватара. Как 
всегда обещают неограниченный океан 
возможностей для каждого игрока в раз- 
витии, совершенствовании персонажа, 

а также изменении окружающего мира. 
Однако подобное обещает каждый разра- 
ботчик той или иной онлайновой вселен- 
ной. Atriarch, тем не менее, отличается, 
опять же - по словам разработчиков, осо- 
бой своей уникальностью. Полагаю, есть 


нои РР 
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Неизвестен 


Elysian Productions 
http://www.elysianonline.com/ 
Неизвестна 
http://www.agesofathiria.com/ 
Технологическая demo 


из двух. Хотя вполне может и оказаться 
правдой. Сами же они объясняют подоб- 
ные заявления полной уникальностью 
своего мира, дескать, игровое простран- 
ство задумано как 100% динамически из- 
меняемая среда. Причем в реальном вре- 
мени. Для рядовых игроков подобные 
обещания означают не только невидан- 
ные трехмерные красоты, но и невозмож- 
ность принятия участия в сем вертепе 
для обладателей модемов. Увы иах, ми- 
нимальная скорость коннекта для игры 

в Ages of Athiria 256 kb/sec, что естест- 
венно недоступно для модемного соеди- 
нения. Покончив с этой грустной особен- 
ностью, перейдем к деталям. 

Классов тут не предусмотрено, как, 
впрочем, и системы уровней. Скиллы бу- 
дут расти от использования их в реаль- 
ном времени. Идея, конечно, не нова, осо- 
бенно, если вспомнить ту же Ультиму. 
Однако, в отличие от последней, в Ages of 


Неизвестен 


World Fusion Software 


http://www.worldfusion.com/ 
Неизвестна 
http://www.atriarch.com/ 
Бета 





ряд особенностей, которые действитель- 
но выделяют мир Айлап’а среди серой 
массы ММОВРС. 

Во-первых, мир сферический и в нем 
нет переходных зон, различных уровней, 
для входа в которые нужно ждать, пока 
клиент загрузит все необходимое. В дан- 
ном случае все идет непрерывно, игрок 
ни на минуту не отрывается от окружаю- 
щей среды. 

Во-вторых, весьма специфическая 
система прокачки персонажа. Специфи- 
ческая не в самой структуре - тут все 
традиционно, а в процессе прокачки. Сло- 
ва разработчиков, как это водится, темны 
и туманны, но из общей кучи обещаний 
на поверхность всплывает словосочета- 
ние “Persistent Characters”. Что сие Mo- 
жет означать? Именно то, что и написано. 
Вы выходите из игры, но ваш чар остает- 
ся там, причем не просто мертвой чуш- 
кой, а действующим персонажем, НПС, 
если угодно. Перед выходом вы можете 
задать ему программу поведения, ска- 
жем, качать какой-либо скилл, или про- 
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Revenant 


Athiria планируется довольно развесис- č 
тое дерево умений, то есть, прокачав од- 
но, вы получаете доступ к другому, более 
специализированному, и так далее. ; 
Магия разделена на шесть областей Ж 
или энергий. Это Controlling, Attacking, с 
Enchanting, Enhancing, Healing к 
и Draining. Как можно понять, каждая 
область магии узко специализированна 
и функциональна. Но каждый спелл, кро- “ 
ме того, обладает вторичным эффектом, : 
который достигается за счет использова- 
ния энергии из соседней области. Таким z 
образом, создается разветвленная сеть 5 
заклинаний с перекрестными результа- 
тами. Это конечно интересно, остается = 
лишь дождаться, когда это воплотят. 3] 


Revenant 


изводить что-то и продавать, или стро- 
ить, в общем, несложные задания. Не на- 
дейтесь, что ваш персонаж побежит са- 
мовольно резать остальных игроков на 
джибзы, - ПК это прерогатива людей. 
Однако, для тех, кто по тем или иным 
причинам не может 24 часа в сутки (по- 
думаешь, какую малость) играть в = 
MMORPG, это нововведение будет как 
откровение свыше. 5 


Немаловажную роль во вселенной 
Atrian’a играют квесты. Их великое MHO- 
жество, от самых простых до глобальных, “ 
затрагивающих всех игроков. Квесты а 
обещают быть динамическими, получе- | 
ние их зависит от различных факторов, 
начиная от уровня прокачки персонажа, 
до взаимоотношений игроков между со- 
бой. Словом, обещают все, что только 
можно. 
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Если хочешь быть здоров - закаляй- 
ся. Хочешь быть богатым - работай. Если 
не хочешь ни того, ни другого - играй 
в онлайновые ролевухи. Это не афоризм, 
а действительность. MMORPG - клей на 
паутине WWW. Чтобы жертвам сложнее 
было выпутываться. Все, как в реале. 

Паутина разрастается с каждым но- 
вым днем. И потребность в клее тоже 
растет. Dark Fall - очередная его капель- 
ка от Razorwax AS. Производитель Npr- 
вычно убеждает, что ничего подобного 
никогда не было. И еще долго не будет. 
Держит надежнее, чем электросварка. 
Порукой тому уникальный геймплей и 
фантастический по совершенству и раз- 
нообразию мир. Что ж, предание свежо. 
Остальное - не очень. Все как обычно. 
Обешают, что будет никогда. А как дой- 
дет дело до, получается типичное всегда. 
Впрочем, бывают исключение. Потому 
поперед РАХ бочку на вая Tyn- 


Издатель 


Разработчик 


Дата выхода 
Сайт игры 
Стадия разработки 


Если вас достали боги, дьяволы 
и прочие пророки, то рекомендуем по- 
пробовать Dominus Online. Разумеется, 
когда он дойдет до степени пригодности 
к употреблению. Разработчики из 
Regulator Studios LLC обещают, что no- 
мимо Доминуса и магической энергии 
иных “биг боссов” в игре не будет. 
Из этих двоих Доминус - название мира, 
в котором будут разворачиваться игро- 
вые события. А магическая энергия, на- 
деюсь, в представлениях не нуждается. 
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http://www.razorwax.com/ 
Первый квартал 2003 года 
htto://www.darkfallonline.com/ 
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ков катить не буду. Побрюзжал - и хва- 
тит. 

Тем более, что красиво обещают. Та- 
лантливо. Тут вам и более 1000 разнооб- 
разных навыков. И магическая система, 
которую держат в тайне, дабы мозги иг- 
рающих масе бродили быстрее, приобре- 
тая необходимую для покупки игры кон- 
систенцию. И возможность наиболее кру- 
тым кланам основывать собственные ко- 
ролевства, где можно будет самим уста- 
навливать законы, в том числе и каса- 
тельно РУР (рІауег-уегѕциѕ-ріауег - так 
на онлайновом сленге обзываются раз- 
борки между играющими). Которые, за- 
тем, будут поддерживаться МРС’шными 
стражниками как в UO. И шесть рас, CBA- 
занных между собой достаточно сложны- 
ми взаимоотношениями, чтобы жизнь ка- 
залась не малиной, а вином из нее. 

Система развития персонажей объ- 
явлена как skill-based. Какой-то набор 


Неизвестен 


Regulator Studios, ШС 
http://www.dominusonline.com/ 
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За исключением отсутствия высших 
сил, все остальное стандартно как ГОСТ. 
Восемь рас, кланы, гильдии, города, по- 
селки городского типа, поселки сельского 
типа, просто поселки, поля, реки и горы. 
Еще ролевая система. Skill-based. Обіце- 
ственная система. С базисом и надстрой- 
кой. Экономическая система в качестве 
первого. И политическая в качестве вто- 
рой. 

Экономика будет основываться, как 
обычно, на добыче полезных ископаемых, 
торговле и грабежах. Но основной упор 
в геймплее разработчики сделают на кла- 
новость. То есть, если, к примеру, гра- 
бить, то организовано. Желательно не на 
вражеской территории. Ибо на ней поми- 
мо врагов, будут еще и их менты. В виде 
МРС. Кланы, кстати, и станут краеуголь- 
ным камнем доминусовской политичес- 
кой системы. Собирайтесь, организовы- 
вайтесь - и в дранг. И пусть враги тоже 
идут. В том смысле, что в дранг. И тогда 
где-нибудь маршруты обязательно пере- 
секутся. И запляшут мечи, и запоют 
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навыков дадут в начале игры. Остальным 
можно будет обучаться по ходу. Некото- 
рые навыки будут полагаться только тем, 
кто получит один из возможных пре- 
стиж-классов. Которые не совсем классы, 
а что-то вроде особого статуса. Налагаю- 
щего как привилегии (например, палади- 
ны смогут лечить наложением рук), так 

и обязанности (те же паладины должны 
будут отдавать половину доходов в поль- 
зу своих храмов, орденов и иных учреж- 
дений). 

Перечисленное - лишь малая толика 
фич, имя коим будет легион, а число — 
тьма. И хорошо, что будет. Много не мало. 
Поэтому не сомневаюсь, что желающие 
“приклеиться” обязательно найдутся. Да 
я бы и сам попробовал. Вот только кон- 
нект подтяну. 
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стрелы. И прольется кровь. Но затоне 
будут плакать вдовы. И детишки не ста- 
нут звать пап и мам. Ибо институты се- 
мьи и брака, да и просто нормальные че- 
ловеческие отношения между лицами 
различного пола, в Dominus Online еще 
не предусмотрены. А жаль. 

По своей боевой системе Dominus 
Online будет типичным FPS’om. И по 
внешнему виду будет им же. Так говорят 
разработчики. Трудно сказать, что они 
имеют в виду. Если то, что не будет ника- 
ких боевых скиллов, а только мирные, 
то тогда прикольно. Какая никакая, 

а оригинальность. Если что-нибудь дру- 
гое, то тогда это уже будет не FPS. Впро- 
чем, бог с ними. Тот самый, которого в До- 
минусе не будет. Пусть делают и имеют 

в виду все, что хотят. Имеют право. 
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өз Есть у разработчиков компьютерных 
™ игр страсть сочинять гадости про буду- 
щее. Понятно, что не со зла, 


7 a а денег ради. Ибо люди Ha- 
i ї 


ЕР я СВЕТ. столько же ненавидят про- 
қылу 4’. ТУРЕ 
ғ 4 / % бОлемы в реальной жизни, 

насколько торчат от них 


( РА. У м 
Ғы [ в жизни виртуальной. Чем 
С bo > пробле идумаешь, 

рад» ее; больше проблем приду! 
{ қ. % \ тем больше шансов, что народ 
1 ` 4 
да / твое творчество оценит и по- 
а 


любит. Поэтому разработчики 
онлайнового ролевого проекта 
Меосгоп решили не оригиналь- 
ничать. 

Итак, Земля, полдень, 28 
< век. Безоблачно, дует лег- 
; У кий ветерок. Солнышко 

X \ светит, согревая Jiac- 

2%, ковыми лучами pa- 

N Ж) диоактивную пус- 
f J тыню, оккупиро- 

вавшую 99% терри- 





з тории планеты. Словом, типичный вирту- 
альный рай. Но даже компьютерным ге- 
з роям радиация противопоказана. Оттого 
а пустыня пустыней, а декорациями буду- 
щего представления станут дома, улицы 
и канализации одного из немногих уце- 
„. левших оазисов цивилизации (канализа- 
ция - цивилизация - не случайная это 
рифма), имя которому Neocron. 

М) Для того чтобы описать неокронов- 
а скую повседневность, достаточно одного 
слова - киберпанк. Всем новопоселенцам 
совершенно бесплатно предоставляются 
в полное распоряжение двухкомнатные 
апартаменты, выход в городскую комму- 
никационную сеть, одежда, нож (в каче- 
= стве оружия) и пожелание жить долго 
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CDV Software Entertainment 
http://www.neocron.com/ 
Reakktor Media AG 
htto://www.reakktor.com/ 
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и счастливо. Если нужно что-то еще, 
то нет проблем. Идите и заработайте. 

Далее все просто. Сначала ножом 
расковыриваете неболыпую отдушину, 
через которую сразу начинаете дышать 
дивным ароматом будуших жизненных 
успехов. Потом при помощи пистолета, 
небольшого компьютера или пары при- 
митивных Р5І-модулей расширяете OT- 
душину до форточки. Затем еще раз Me- 
няете инструмент, прорубаете окно, 

а лучше сразу дверь, делаете ручкой 
прошлой жизни и переселяетесь в новую. 
Поближек радостям и подальше от печа- 
лей. Данный цикл можно повторять до 
тех пор, пока ваш уровень (в том числе 

и жизни) не сравняется с уровнем госпо- 
да бога, который, правда, уже давно по- 
вернулся к миру Неокрона филейными 
частями своего организма и отбыл по не- 
известным делам в неизвестном направ- 
лении. 

Ролевая система игры состоит из пя- 
ти атрибутов и неопределенного (но зна- 
чительного) набора навыков. И методом 
развития персонажа отдаленно напоми- 
нает Morrowind. Использование навыков 
приносит очки опыта отвечающим за них 
атрибутам. Когда какой-нибудь из атри- 
бутов получает новый уровень, то персо- 
нажу торжественно вручаются пять оч- 
ков, и он их тратит на поднятие навыков, 
входящих в соответствующую группу. 
Общий уровень атрибутов определяет 
уровень персонажа. 
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Классов в игре будет четыре: PSI- 
Monk, СтепТапК, Private Eye, Spy: Каждо- 
му - свои навыки. Классовое разделение 
предполагается весьма жестким. Вплоть 
до ограничений на использование “нерод- 
ного” оборудования. 

Бой обещают в реальном времени. 

Но будут существовать а) специальные 

зоны, в которых воевать запрещено и б) 
особый имплантант, ограждающий всех, 
носящих его, от любых посягательств на 
их жизнь, достоинство и имущество. 

Словом, киберпанк - это, как всегда, 
круто. Если только не делать (писать, 
снимать) его кривыми руками и мозгами, 
обладающими числом извилин, равным 
количеству канализационных люков на 
дне Марианской впадины. На то, что Нео- 
крон - не тот случай, нам и остается упо- 
вать, благо тестовая версия есть. 
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ОАЫ МЕСОУМИНОТИОБАУ ОЮОИЯШИЕ 


ТІГІП 


Издатель 


Разработчик 


Дата выхода 
Сайт игры 
Стадия разработки 


Если нет ни денег, ни времени, 
ни прочих необходимых ресурсов, а соб- 
ственную КРС-опііпе хочется так, что 
хоть на стенку бросайся с признаниями 
в ненависти ко всему живому, то имеется 
неплохой рецепт. До конца не излечит, 
но временное облегчение гарантируется. 
Берете движок от MUD, дорисовыва- 
ете к нему картинки в Зр Мах, сочиняете 
эпитафии на могилы собственных не- 





сбывшихся надежд и обзываете их леген- 
дами. Затем обставляете получившееся 
шоу декорациями из географических 


-Pernica 
Издатель 


Разработчик 


Дата выхода 
Сайт игры 
Стадия разработки 


Не все находящиеся на данный мо- 
мент в разработке blah-blah-blah-online 
делаются целиком из вторсырья и отхо- 
дов. В некоторых из них порой встреча- 
ются вкрапленья более благородных ма- 
териалов. Один из примеров - Регпіса от 
Starfire Research. 
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Morling, Elia и Kristofer Labedzki 


Неизвестна 
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карт и графоманских экспериментов. 

И все. Считайте, что игра практически 
готова. Дальше остаются сущие пустяки: 
наделать монстров, присобачить к ним 


АІ, придумать социальную структуру об 
щества, навыки, атрибуты, классы, расы, 
гильдии, коней, людей, пушечные ядра. 

Словом, придумывайте, что хотите, 
но все равно получится у вас MUD. Хотя 
и графический. Именно по такому пути 
пошли разработчики Tildruin: Giants 
Hills. И до сих пор идут. Конец дороги 
прячется за горизонтом, а горизонт не 
прячется, но ближе от этого не становит- 
ся. И вообще не ясно; идут ли еще разра- 
ботчики или уже нет. 

Из того, что ими пройдено, предлага- 
ем вашему вниманию Краткий курс исто- 
рии мира Tildruin. 

Жили-были эльфы и дварфы. Почти 
мирно жили: Но тут пришли два злых де- 
мона и напустили на остроухих и коро- 
тышек драконов с орками. Некоторое 
время все это воевало друг с другом 
и с переменным успехом. Пока дварфы 


Starfire Research 
http://www.starfireresearch.com/ 
Starfire Research 
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Разработчики игры поставили своей 
задачей сделать упор не на стандартные 
ролевые забавы “пойди-убей-получи”. 
Поэтому, например, опыт решили давать 
не только, или даже не столько, за бое- 
вые успехи, сколько просто за сам про- 
цесс игры. Каждая минута, проведенная 
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и эльфы не объединились и не доказали 
злу, что добро тоже бывает с кулаками. 
После чего демоны сгинули, драконы 
улетели, орки попрятались, но откуда-то 
вылезли люди. Победители новых незва- 
ных гостей решили не трогать. И зря. Ибо 
потом стало поздно. 

Этот текст - единственная (относи- 
тельно) оригинальная часть из того, что 
следствию удалось выяснить про игру. 
Остальное годится в дедушки и бабушки 
сказкам “Тысячи и одной ночи”. И точь- 
в-точь соответствует приведенному во 
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втором абзаце рецепту. 


в мире Перники, принесет игроку одно 
очко опыта. Но не спешите радоваться 
халяве. В день вы подобным образом смо- 
жете заработать не более 180 очков, а в 
неделю - не более 540. Посему и обычные 
источники “экспы” не утратят своего 
значения. Другое дело, что тот же мордо- 
бой будет обогащать вас духовно в темпе 
одно очко опыта за двадцать очков нане- 
сенных врагу повреждений. Учитывая 
боевую систему игры, скорее львица ша- 
кала родит, чем вы нашинкуете себе из 
противников сколько-нибудь приличный 
ранг в любом из умений. 

Боевая система являет собой пятнад- 


E BRER R ورن‎ 





e 








| 
| 
| 









SPECIAL 


цатисекундные отрезки, во время KOTO- 
fı рых ваш персонаж и его недруг(и) будут 
ъ исполнять классический “Танец с сабля- 
ми” в вариации “наколка - друг чекиста”. 
И все - ради одного лишь удара. Затем 
забава пойдет на второй раунд, третий... 
И если даже победите, но ценой собст- 

“" венных серьезных увечий, то придется 
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2 Давным-давно в будущем, когда Зем- 
5) ля уже стала единой республикой, слу- 
чилось космической экспедиции обнару- 
жить подпространственный тоннель, 
приведший ее к системе, среди планет 
которой одна оказалась пригодной для 
разведения человеков разумных. В Мет- 


рополии открытию обрадовались и реши- 
ли отгрохать филиал. Несмотря на объек- 
тивные трудности и субьективные слож- 
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пару недель проваляться в постели. В та- 
ких условия прорубать дорогу к благопо- 
лучию мечом - занятие для мазохиста. 
Гораздо проще выгодно жениться... 

Классов в Пернике не будет. Любое 
умение приобретается за очки опыта и за 
них же развивается. Сколько чего стоит 
вычисляется по различным формулам, 
приводить которые - только утомлять 
ваши и без того загруженные жизненны- 
ми проблемами мозги. Впрочем, некото- 
рые умения имеют базовую стоимость. 
Например, чтобы научиться держать меч 
без риска порезаться, потребуется 1250 
очков. Инфляция у них там, что ли... 

Роль Главных Синих Птиц в игре бу- 
дут исполнять Известность и Обществен- 
ное Положение (измеряемое в званиях 
и титулах). Любое ваше успешное деяние 
будет приносить очки известности (points 
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ности, строительные работы продвину- 
лись даже успешнее, чем ожидалось. 
При рытье фундамента под светлое бу- 
дущее были обнаружены остатки ино- 
планетной цивилизации. Анализы на на- 
личие технологических чудес дали поло- 
жительный результат. Но радость дли- 
лась недолго. Неведомый акушер спрово- 
цировал преждевременные роды и пере- 
резал пуповину тоннеля между детьми 

и родительницей. Началась самостоя- 
тельная жизнь. Лишившись надзора, де- 
тишки сразу же рассорились, раздели- 
лись на три части, гордо обозвав их импе- 
риями, и принялись выяснять, кому ка- 
кая песочница принадлежит, и кто дол- 
жен играть инопланетными игрушками. 

Такова вкратце сюжетная завязка 
нового онлайнового экшн-проекта, разра- 
батываемого Verant Interactive, и nony- 
чившего названия Planetside, развязы- 
вать которую предстоит будущим игро- 
кам. От стандартного опПпе-мочилова а la 
ОЗ новую игру будет отличать система 
профессиональных специализаций. Ос- 
новной упор делается на командную ра- 
боту, а главными задачами станут штурм 
вражеских баз, укрепрайонов и захват 
новых территорий. Поэтому наибольшее 
распространение получат боевые такти- 
ческие группы: squads (численностью до 
десяти бойцов) и platoons (до трех скво- 
ДОВ). 

Число воинских профессий будет ве- 
лико. Вот только некоторые примеры: бо- 
евик, врач, пилот, инженер, хакер... Эф- 
фективная деятельность команды без 
многих из них невозможна. Так что те, 


ИРАНОМ 








of Fame). Когда прохожие на улице Hay- 


нут приставать с просьбами об автогра- “© 
фе, самое время будет задуматься о Ka- є 
ком-нибудь чине или титуле. Капитана, * 


там, или барона. Увы, производство Е 
в званиях, на мой взгляд, является не Ca- “ 
мой сильной стороной Перники. Сделать 5; 
это может любой персонаж, стоящий хо- 2 
тя бы на ступеньку выше той, на которую - 
вы нацелились. И если в свете вашей по- = 
пулярности поблекнут звезды прошлого - 
и настоящего, то ждите целую очередь 
желающих вознести вас на ту или иную 5 
высоту в обшественной иерархии. Ибо б 
тогда счастливчику самому обломится 
кусочек известности. Разве в настоящей * 
жизни по-другому? Когда британская Ko- $ 
ролева производит Пола Маккартни в 
рыцари, кто с этого, интересно, больше EL 
имеет? З 


Rifle 


кто опасается, что вся игра превратится = 
в сплошной отстрел “отцами” “деревьев” 
могут не беспокоиться. Проявить себя Е 
сможет каждый. fE: 
Продвижение по службе будет зави- 
сеть от боевых заслуг. При этом слава по- 
бедителя распределяется равномерно 
между всеми членами команды. По до- 
стижении определенных успехов, игроки - 
получают сертификаты, которые дадут E 
право на пользование более крутыми % 
броней или оружием, боевыми машинами 
и новыми профессиями. Однако каждый 
боец может освоить лишь ограниченный ; 
набор профессий, так что мастерам на ca 
все руки просьба обломаться. Вам в игре 
места, увы, не найдется. fe 


$9 cé 


Помимо сертификатов в качестве Ha- 
град будут полагаться имплантанты. Ис- 
пользовать одновременно дозволят не бо- 


лее трех, но в любых комбинациях. 

Для их купли, продажи и обмена откроют 
специализированные торговые точки. 
Имплантанты повысят не только боевые 
качества (точность стрельбы, быстроту, 
вождение), но и утомляемость. Потому 
применять их рекомендуется с осторож- 
ностью. 

В общем, несмотря на очевидный 
экшн-каркас, Planetside окажется куда 
более разнообразна, чем обычная фраго- 
бойка. Поэтому, наверняка, будет попу- 
лярна не только среди отмороженных 
квакеров или анрылеров. 
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дет сто жизней, но ситуация может изме- 
ниться. 

После окончательной смерти любого 
своего героя, игрок может вселить его ду- 
шу в особые предметы, превратив те 
в артефакты. Артефакты будут самыми 
могущественными вещами в игре. Их 
свойства будут зависеть от выбора изго- 
товителя, а также успехов, достигнутых 
¥ покойным. Каждый артефакт после изго- 
- товления переходит в сундук ведущего 
< игру менеджера, и в дальнейшем следует 
ожидать появления соответствующих 


Разработчик 
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Перебирая горы онлайнового мерде, 
находящегося в данный момент в разра- 
ботке, нет-нет, да и наткнешься на что- 8 
нибудь, цветом и запахом отличающееся. 
Разумеется, качество игр - категория 
субъективная. Но по поводу объективнос- 
ти - это к законам природы. А авторы — 
они такие, какие есть. | 


квестов. 
2 Ролевая система skill-based без ka- 
:. ких-либо следов присутствия ограниче- 
ний на изучение навыков, а также без 





Я не знаю, в каком состоянии Trials оѓ 


“экспы” и уровней. Улучшаться навыки 
Ascension переживет релиз, переживет будут в процессе их использования и ни- 
ли она его вообще, и доведется ли мне Æ как иначе. 
когда-нибудь взбить пыль ее онлайновых ` 
дорог. Но то, что разработчики игры по- 
дошли к процессу творчески, понятно > 
уже сейчас. Не будем никого утомлять 
перечислением стандартных фич, а луч- 


ше остановим свое и ваше внимание на 


Боевая система будет включать в се- 
бя множество маневров и удары по раз- 
личным частям тела. Если вас серьезно 
ранят в ногу, то возникнут проблемы 
с передвижением. Если в руку, то драть- 
: ся ей вы не сможете. Если маг получит 
том, что показалось того достойным. к. 

Окончательная смерть: любой персо- 


сильный удар по голове, то запасам маны 

можно будет сказать до свидания. 
Магическая система будет крайне 

сложной для изучения и продвижения. 


наж ТОА рано или поздно встретит кост- 5 
лявую старуху с косой. И после этого Ha- - 
всегда покинет мир игры. Правда, преж- 

де ему придется израсходовать те жизни, 
которые ему достанутся при рождении. 
Пока предполагается, что у каждого бу- % 


Только самый минимальный набор гото- 
вых заклинаний. Каждое заклинание 
имеет персональный эффект в зависимо- 
сти от личности мага. Новые заклинания 
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придется либо самому придумывать пу- 
тем экспериментов, либо отыскивать час- 
ти уже когда-то изобретенных в библио- 
течных архивах, либо добывать античные 
манускрипты средь развалин ушедших 
цивилизаций. Последний вариант, как вы 
понимаете, сопряжен и чреват. Тем бо- 
лее, учитывая ограниченное количество 
жизней. Но, в случае успеха, издержки 
окупятся сторицей. Достичь вершин ма- 
гического искусства окажется делом 
очень трудным и долгим. Зато любой до- 
стигший увидит, что такое подлинное мо- 
гущество. 

Религиозная система будет тщатель- 
но разработанной и всеобъемлющей. 
Каждый персонаж должен поклоняться 
одному из семи божеств мира ТоА. За- 
клинания божественной магии не придет- 
ся изобретать или собирать по кускам. 
Они будут даваться священникам в зави- 
симости от уровня навыков, а также их 
церковного сана. Каждый священник 
сможет основать что-то вроде небольшой 
часовенки, и в дальнейшем повышать ее 
статус путем привлечения новых после- 
дователей. Чем выше будет статус, тем 
больше бонусов получат верующие. 

А священник таким образом поднимет 
авторитет внутри своей церкви. Вплоть 
до того, что однажды ему повезет, и он 
станет патриархом. Одним из семи в игре. 
Стоит ли говорить о том, что патриархи 
будут крутыми ребятами. 

Не знаю, каким образом разработчи- 
ки Trials of Ascension собираются пре- 
вращать свою сказку в быль. Но ежели 
им сие удастся... Можете поверить старо- 
му волчаре - то будет славная охота! 
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Мне трудно ответить на вопрос, что 


было раньше. То ли Кеуіп Коѕѕ написал 


пять книг, по которым была создана 
реп’п’рарег ролевая система. То ли все 
произошло с точностью до наоборот. Со- 


вершенно ясно лишь одно: Unknown: 


Quest For the Golden Dragon будет oH- 


лайновой ролевой игрой. 


Из данного факта все и вытекает. По- 


том течет дальше и теряется во мраке 


неопределенности. Но вашему покорному 


слуге удалось разглядеть кое-какие по- 


дробности 


Ролевая система Unknown будет 


skill-based. Присутствие каких-либо 


классов не замечено. Количество рас = 


девятнадцать. Чего должно хватить всем. 


И даже кое-что, наверное, достанется ос- 


тальным. Понятно, что делать девятнад- 


цать одинаковых рас 


глупо. Поэтому все 


они будут разными. То, что ролевая сис- 
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222) 
тема выбрана skill-based, наложило на 
разработчиков определенные обязатель- 
ства. И они решили придумать для игры 
разнообразные навыки и умения (так на- 
зываемые Skills): Пока придумали около 
20 и думают дальше, стоит ли придумы- 
вать еще. На мой взгляд, 50 - число не- 
плохое. Почти круглое. Но 100 все равно 
лучше. Однако творцы “Неизвестного” со 
мной советоваться не хотят. Потому я их 
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Знаете ли вы мир Warhammer так, 


товам этотоже 


будет интересно. Хотя, разумеется, толь- 


ко истинные поклонники серии могут до 
конца осознать океан грядущего удоволь- 


ствия. Climax Group начала работы над 


Warhammer Online. 


Так как вселенная Warhammer очень 


велика, ареной событий в онлайновой ее 


ипостаси станет относительно небольшой 


район, называемый Ве!апа (осведом- 


ленные да возрадуются, я же порадуюсь 
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за них). Играть можно будет за одну из 
пяти рас: Elves, Dwarves, Halflings, Ogres 
или Humans. Остальная живность ока- 
жется либо враждебной, либо нейтраль- 
ной. И никаких вам орков! Я имею в виду, 
в качестве игровых персонажей. Разра- 
ботчики данный момент специально под- 
черкивают. Ибо орки слишком злы. 
А в игре злу должно приходиться туго. 
После создания персонажа, тот ста- 
нет по жизни либо альпинистом, либо 


горнолыжником. Первых ждут вершины, 


Dragon 


Тк 
n с) ай у й Яс 


Rifle 


не люблю. Да, кстати, в игре можно будет 
окончательно умереть. Например, уто- 
нуть в океане. Или, увлекшись игровым 
процессом, слопать кило мышьяка, пере- 
путав его с палкой ливерной колбасы. От- 
того колбасу лучше вообще не покупать. 
Никакую. 

Помимо рас, скиллов и океана, будут 
еще гильдии и города. А также монстры. 
С которыми придется воевать. Вы их бу- 
дете колоть мечами, обстреливать стре- 
лами и обзывать магическими словами. 
Они в ответ - огрызаться. В реальном 
времени. Графика со звуком, как ни 
странно, тоже собираются быть. И сие на- 
страивает на оптимистический лад. Более 
ничего разглядеть не удалось. А в разра- 
ботке проект без малого пять лет. Обидно. 








слава, армия почитателей, готовая ради 
автографа кумира завоевать полмира 

и сравнять с землей остальное. Вторых — 
спуск и поиски подъемника, чтобы опять 
все начать сначала. Или все же переква- 
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лифицироваться в альпиниста. Тем, кто 
все же изберет путь зла, путь на вер- 
шину заказан по определению. 
Да и фуникулером пользоваться не сто- 
ит. Еще засекут. А лучше залечь в кам- 
нях и грабить неосторожных. Хоть по 
жанру игра и предполагается стратеги- 
ей в реальном времени, но выжива- 
ние - это тоже реальная стратегия. Тем 
более, ежели другой не остается. 
Приносим извинения за скудность 
информации, но проект только недавно 
принят к разработке, и что-то более су- 
щественное можно будет узнать еще не 
скоро. А релиз намечен на начало 2004 
года, 


Разработчик 


_ Дата выхода 


Закон подлости. Стоит только раско- 
пать средь сонма зарождающихся вирту- 
альных миров что-то реально тебя заин- 
тересовавшее, как оказывается, что 
судьба этого “что-та” сокрыта в тумане 
неопределенности почище, чем доходы 
отечественных фирм в ворохах бухгал- 
терской отчетности. Именно так обстоит 
дело с онлайновым ролевым проектом от 
Fate Studios “Charr: Тһе Grimm Fate”. 
После того, как прошлой весной команду 
разработчиков покинул самый главный 
из них, работы практически заморози- 
лись. Остается надеяться, что игру не по- 
стигнет летальное переохлаждение. 

Чем она меня заинтересовала? В пер- 
вую очередь миром. В мире Сһагт”а будет 
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девочка, что они с 


Waggaworld Entertainment 


Fate Studios 
http://www.worldofpirates.com/ 
Неизвестна 
http://www.charrgrimmfate.com/ 
Неизвестна 





(если будет) все. Кроме радости и весе- 
лья. А так, вам нужна магия? Нет вопро- 
сов. Вы поклонник техногенных игр? Без 
проблем. Все, что угодно. Вплоть до кибе- 
римплантантов. Любите эльфов-двар- 
фов-великанов? Будут вам и те, и другие, 
и третьи. А, кроме того, Проклятые, Вос- 
ставшие (Опаеа4$ иными словами), Орки, 
Огры, Тролли - всего двенадцать раз- 
личных рас. 

История мира стандартна. Жили, жи- 
ли, не тужили. Затем пришел Тһе Grimm 
и начал всех обижать. Зе-этот-самый - 
имя тамошнего то ли демона, то ли бога, 
который чиста конкретно очень нехоро- 
ший. От него и пошел дефицит счастья. 
Видать “то ли этот, то ли тот” решил ус- 
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тановить на него монополию и выдавать 
исключительно отличившимся соратни- 
кам. В небольших дозах, чтобы не “подсе- 
ли”. 

Играть можно будет за все двенад- 
цать рас. Некоторые из рас на первый 
взгляд обладают существенными пре- 
имуществами перед другими. Например, 
Проклятые. У них и регенерация, и силы 
и здоровья немерянно, и скорость как 
у призового скакуна. Но зато когда они 
действуют группами, то экспа им будет 
улыбаться, но не давать. Люди же, как 
всегда, будут брать коллективом. Да еще 
тем, что у них не будет никаких ограни- 
чений на различные модификации. В том 
числе и кибернетические. Как, допустим; 
у Brood Giants. Зато последние очень 
круты в мордобое. Что зачастую весьма 
полезно для здоровья. 

Знакомые по классическим фэнте- 
зийным мирам расы и в Сһагг'е будут co- 
ответствовать своим высоким и не очень 
стандартам. Дварфы - двигать технику 
за грань фантастики, эльфы - колдовать, 
тролли - заращивать раны и отращивать 
потерянные конечности. Никто без дела 
не останется. 

Короче, как вы видите, получается 
практически Агсапит. Разве что техни- 
ческий уровень будет существенно выше. 
Ну и, само собой, если вообще что-нибудь 
получится. На что хотелось бы надеяться: 
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МАЗУЕШУМЕООАЛУ ОТИС 


` World of Pirates 


Издатель 


5 


< 


2 Разработчик 


Дата выхода 
Сайт игры 
Стадия разработки 


Судя по всему, наши “Корсары” не 
прошли для мира даром. Некая команда 
разработчиков, не придумавшая себе по- 
+ гоняла оригинальнее, чем WOP 

"РеУуТеат, приступила к созданию онлай- 
‚ новой ролевой игры World of Pirates. Ec- 
% ли изучить все фичи, планируемые к ре- 
ализации, и затем сложить из них мозаи- 
ку, то получившееся полотно будет до бо- 
ли напоминать знаменитую картину ху- 
= дожника “Акеллы”. 


-Citizen Zero 


Издатель 


Разработчик 


2 Дата выхода 
21 Сайт игры 
г Стадия разработки 


= Мир Citizen Zero и его история про- 
сты, как сексуальные фантазии дизенте- 
рийной палочки. Наши далекие потомки, 
перебрав коктейля из паранойи с добав- 
= ками ночных кошмаров, бабушкиных 

= страшилок и слегка разбавленного гума- 
“1 ‘низмом, решили, что всех “урок” следует 
высылать на перевоспитание, предвари- 
тельно подправив им мозги. Причем вы- 
сылать туда, куда не только Макар телят 


суша 
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Неизвестен 


WOP беуТеат 
http://www.worldofpirates.com/ 
2003 ron 
http://www.shadowpool.com/ 


Альфа 


Точно также общим фоном послужат 





пейзажи бассейна Карибского моря: ар- 
хипелаги, острова, бухты, населенные 
пункты, пабы и ром. Точно также придет- 
ся создавать себе никому неизвестную 





морскую дворнягу, которая, пройдя се- 
рию апгрейдов, превратится когда-ни- 
будь в матерого морского волка. Да и про- 
цесс игры будет практически тем же са- 
мым: покупка, корабля, найм команды, 
морской круиз в поисках удачи, улыбка 


Неизвестен 


Micro Forte 
http://www.microforte.com.au/ 
Начало 2003 года 
http://www.citizen-zero.com/ 


Альфа 





не гонял, но и луч света добирается с не- 
сколькими пересадками за пару десятков 
лет. Почему нельзя было ограничиться 
одной лишь коррекцией личности, исто- 
рия умалчивает. Очевидно, все же пара- 
нойя. Колонии присвоили гордое имя 
Нео-Эдема. Для того чтобы перевоспиты- 
ваемые от райской жизни не наложили 
на себя руки, установили специальную 
автоматику, которая всех, пытающихся 
свалить в “мир иной” возвращала обрат- 
но. И зажили они спокойно и счастливо. 
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Rifle 


последней. Или гримаса. Если улыбка, 
то воюем и побеждаем. Если гримаса, 
то лучше сразу делать ноги. 

Бой будет обычный морской: пушки, 
ядра, абордаж. А вот абордаж - опять за- 
имствованный. Два капитана попрыгают 
друг вокруг друга, помашут клинками, 

и либо один победит и захватит первого, 
либо другой. 





Отличий от акелловского произведе- 
ния совсем немного. Навыки будут повы- 
шаться в зависимости от их использова- 
ния. Можно будет захватывать чужие го- 
рода и строить свои... Да вроде и все. Ну 
и, разумеется, если кто уже забыл, он- 
лайновость. Вот теперь действительно 
все. 
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Ставте Zero 
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Пятьдесят лет пролетели словно 


один, растянутый на полвека, миг. А по- 
том автоматика крякнулась. Народ от пе- 
реизбытка чувств устроил небольшую 
резню, обозвав ее впоследствии Великим 
Восстанием. После чего жизнь опять во- 
шла в нормальное русло. С мордобоем 

и разборками. На этом история заканчи- 
вается и начинается игра. 

Геймплей будет представлять собой 
гибрид экшна и адвенчуры с примесью 
ВРС. Помимо Нео-Эдема в системе будут 
еще три пригодных для жизни планеты, 
связанных между собой системой теле- 
портов. По ним игровые персонажи и бу- 
дут бродить в поисках развлечений. Об- 
щество бывшей колонии поделено на 
фракции. Внефракционная жизнь не по- 
ошряется. Вступив в одну из фракций, 
вы начнете получать задания, выполне- 


City of Heroes 


Издатель 


Разработчик 


Дата выхода 
Сайт игры 
Стадия разработки 





Жизнь полна беспределыциков. Вот 
злобный гангстер, угрожая армейским 
“Кольтом” сорок пятого калибра, отнима- 
ет у старушки заветный хотдог. Вот ло- 


щеный красавчик с рожей Леонарда ди 
Каприо и улыбкой Максима Галкина на- 
зывает порядочную американскую де- 
вушку жирной свиньей. Вот мерзкий 
инопланетянин занимается вивисекцией 
в городской канализации, превращая 
дождевых червей в спагетти. За каждым 
углом засада. В каждой подворотне опас- 
НОСТЬ. 





SVEUVMJETPLAVER 


с го o Forté 

www fic forte.com 
ние которых обогатит ваших бойцов как 
материально, так и духовно. В смысле, 
жизненным опытом. С последующим пе- 
реходом количества в качество. Получив 
очередной уровень, персонажи смогут 
улучшить свои навыки, число коих будет 
46. Со временем к ним (персонажам, 
в смысле) станут возвращаться воспоми- 


NCsoft 

http://www.ncsoft.net/ 

Cryptic Studios, Inc 
http://www.crypticstudios.com / 
2003 ron 


htto://www.cityofheroes.com/ 
Альфа 





Вы можете откусить мне левое ухо. 
Или даже правое. Но кому-то надо спа- 
сать демократию. Героев на американщи- 
не хватает. Только кинь клич - слетятся 
как курсанты на женское общежитие. 
Однако герой хорошо, а супергерой кру- 
че. Ау, Бэтмены! Харэ шифро- 
ваться, тут вам работенка под- 
валила. Впрочем, есть одна не- 
увязочка. Бороться за светлое 
настоящее хочется всем, а сры- 
вать башни у небоскребов дано 
не каждому. Нехорошо получа- 
ется. Неполиткорректно. 

И тут на помощь пришли 
добрые люди из Cryptic Studios. 
Мол, чуваки, не проблема. По- 
литкорректность превыше все- 
го. Организуем вам целый Город 
Героев. Скачите себе по небоскребам хоть 
в одиночку, хоть вдесятером, хоть вдеся- 
титысячером. Чем больше, тем нам же 
лучше. Городок, правда, виртуальный. 
Зато риска сломать шею никакого. 

Да и спасательными работами можно за- 
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нания из прошлой жизни, что тоже при- “ 
годится. 
В общем, судя по всему, Citizen Zero 


Роже te Ў Бу Ai gotl a 


будет чем-то вроде онлайновой версии 
Deus Ех в условиях далекого будущего. 
Хотя истинность данного предположе- 
ния, само собой, нуждается в проверке У 
практикой. : 


Rifle 


ниматься, практически не отходя OT кро- 


вати и ватерклозета. Удобно. 

На данный момент о грядущем он- 
лайновом симуляторе борца за oð- > 
щечеловеческие ценности извест- ® 
но, что... Во-первых, будут скиллы, ; 
экспа и уровни. Во-вторых, герои 
будут отличаться друг от друга 
источниками суперспособностей. ел 
Источники стандартные: мутации, 
магия, мистические артефакты, 
киберимплантанты. В-третьих, 5 
врагами, как и положено, окажут- 
ся различные супернегодяи и ино- 
планетяне. В-четвертых, экспа бу- : 
дет начисляться как за простое р 
мочилово, так и за выполнение миссий. iz 
Hy и, пожалуй, в-пятых, между собой ге- № 
рои тоже смогут драться. Но только на Р 
специальной Арене. Чтобы не насмерть. 

В общем, готовьтесь. Демократия вас, 
в случае чего, не забудет. 
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Полку онлайновых ролевых монстров 
ожидается прибытие. На сей раз в лице 
(морде?) Blizzard. И если об игре по миру 
Diablo еше только ходят слухи, то “роле- 
вое онлайнирование” Warcraft - уже 
факт, находящийся в стадии свершения. 

Как не трудно догадаться, разработ- 
чики не стали придумывать новый “пре- 
красный и таинственный” мир, решив ог- 
раничиться услугами старика-Атегоіћ'а 
и его коллег: Khaz Модап’а, ГогЧаегоп’а, 
а также недавно открытого Kalimdor’a. 
Поэтому среди городов и весей заново об- 
ретенной онлайновой родины игрокам- 
жителям будут частенько встречаться 
оченьи не очень смутно знакомые назва- 
ния. Пугаться в таких случаях не следу- 
ет, Дежа Вю не будет иметьк проблеме 
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World of Warcraft 


Blizzard Entertainment 
http://www.blizzard.com 
Blizzard Entertainment 
http://www.blizzard.com 
Неизвестна 
http://www.blizzard.com/WoW 
Alpha 


совершенно никакого отношения. Просто 
понадобится слегка напрячься и вспом- 
нить, что среди пройденных когда-то 

(в другой жизни) игр наверняка были 

и какие-нибудь У/агсгай`ы. 

События в World of Warcraft старту- 
ют спустя четыре года после глобальных 
пертурбаций, о коих поведал Warcraft 3. 
Понятно, что покой королеветвам Азеро- 





Кшаду 
Дмитрий Роммель 


та со товарищи только снится. Причем, ; 
весьма редкои в промежутках между 
кошмарами, в которых крайне сложно 
отличить сон от яви. Словом, самая что 

ни на есть питательная среда для массо- 
вого размножения героев. Хотя, если 

трезво взглянуть на суть вещей, то ни а 
среда, ни тем более другие дни недели 
к количеству героев в игре ни с какого бо- і 
ка причастны не будут. Гораздо сильнее 1 
на будущих коллег Геракла и Крепких 
Орешков повлияет незапятнанная репу- 
тация фирмы-разработчика и обещанные “ 
ею бескрайние просторы для реализации 
любых невероятных по изошренности Е 
и изощренных до невероятности фанта- 2 


зий любителей компьютерного ролеплея. 





Поклонники Люси Лолес могут записываться в ряды фанатов игры прямо сейчас 
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За ролевую составляющую грядуще- 
го шедевра будет отвечать продукт элит- 
ной гибридизации двух систем: классовой 
и skill-based. При создании персонажа 
игрок выберет ему расу, пол и класс 
с прилагающимися умениями и навыка- 
ми. А уже в дальнейшем к базовым зна- 
ниям класса прибавятся новые, изучен- 
ные в процессе беспробудного геройство- 
вания и встреч с бродячими и оседлыми 
сенсеями. Числовые характеристики на- 
выков будут зависеть от уровня персона- 
жа и того, как часто и успешно они ис- 
пользовались. При этом с каждым уров- 
нем их максимально возможные значе- 
ния будут отодвигаться все дальше 
и дальше. И для того, чтобы добраться до 
них, придется изрядно потрудиться руч- 
ками, ножками и головой. 

Впрочем, и на уровни за одни лишь 
глаза цвета июльского неба лучше не 
рассчитывать. Потребуется, как мини- 
мум, набраться опыта (в простонародии - 
“экспы”). Зато с “экспой” никаких про- 
блем не будет. Ее на тамошних полях ми- 
ра и благоденствия, заброшенных на пе- 
риод нескончаемых дрязг между брат- 
скими народами Воркрафтовщины, рас- 
плодилось столько, что не то что комбай- 
ном - танковой армией не смолотить. 

Помимо выжигания каленым желе- 
зом, от персонажей могут потребоваться 
и навыки элементарного общения. На- 
пример, для того, чтобы базарить со 
встречными дедушками и бабушками. 
Расспрашивать их о житии-бытии, здо- 
ровье курочки Рябы, настроении собачки 
Жучки. Интересоваться, не нужно ли 
расколотить кому-нибудь яичко, выдер- 


Мы посоветовались и решили: вы 
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нуть репу. Или наоборот. Заданий в игре E заниматься любой разумной и не очень 
намечается великое множество. И боль- Ге 
шую их часть придется выполнять даже + 


не в одиночку, а втроем-впятером. Если 


деятельностью. Вплоть до вышивания 
крестиком. Если удастся найти соответ- 
ствующего инструктора. 
Возвращаясь к персонажам, стоит 
еще раз вспомнить, что они будут 
того или иного пола и принадле- 
жать к той или иной расе. По- 
лы - и тот, и иной - предус- 
мотрительно делаются 
одинаковыми (различия 


же пятерых (максимально возможный 
размер партии) окажется недостаточно, 
то и это бедой не станет. Для такого Ч “е 
случая вводится институт гиль- | 
дий. Уж их-то должно хва- 
тить однозначно. 
Роль культур- 
ных центров, как 
и полагается, бу- 
дут исполнять 
города. Города 
в WoW - это отдель- 


f только во внешнем ви- 
м де). Пусть это противо- 
речит принципам при- 
№ роды, но зато соответ- 





уча А ствует принципам по- 
ная история, рассказывать ко- литкорректности. На- 
торую можно долго или коротко, в стихах “ 
или прозе, под музыку или барабанную 


дробь. Но обязательно стоя и без головно- . 


деемся, какие из них важнее объяснять 
сегодня никому не нужно? Рас же пока 
четыре: Humans, Orcs, Dwarves и 

го убора. Каждый из них будет иметь He- “ 
повторимую индивидуальность в плани- 


Taurens. Последние представляют собой 
кочевые племена быкообразных субъек- 
ровке, архитектуре, жителях и приклю- тов, любящих пустыни и не любящих 


чениях. Кроме того, вних можно будет ~ кентавров. Разработчики сообщают, что 
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Люди (Humans) 


Стартовая локация: Elwynn Forest 

Люди — самая распространенная в Азеро- 
те раса. После разорения северных госу- 
дарств (Лордерона и Даларана) люди пересе- 
лились на юг, в окрестности замка Штормвинд, 
который был отстроен заново и со временем 
снова стал столицей Азерота. 

Как повелось в фэнтези, люди являют со- 
бой “золотую” середину (точнее, посредствен- 
ность). Скорее всего, это будет “раса для new- 
Ые”, без особенных недостатков, но и с мини- 
мумом достоинств. 


Орки (Огс5) 

Стартовая локация: Durotar 

Орки не являются аборигенами ни Азеро- 
та, ни Калимдора. Они прибыли из умирающе- 
го мира, известного как Дрэнор. Сначала орки 
вели войну против людей. Однако со време- 
нем они избавились от влияния демонической 
магии и пришли к мирному (относительно) со- 
существованию с прочими разумными расами. 


с расами на данный момент очевидный 
некомплект, но ситуация контролирует- 


Кем быть? Играбельные рас 


Орки физически сильны и искушены в бое- 
вых искусствах, однако из магических направ- 
лений способны только к шаманизму. 


Дварфы (Dwarves) 


Стартовая локация: Anvil Marr 

Дварфы - ближайшие родственники гно- 
мов. Сравнительно недавно мудрецы дварфов 
доподлинно узнали, что их создатели, Титаны, 
при сотворении наделили этот народ великой 
силой, которая была утрачена в течение по- 
следующих тысячелетий. Теперь дварфы посы- 
лают по всему миру экспедиции для поисков 
древних артефактов, которые помогут им вер- 
нуть изначальную мощь. 


Бой обещают скоротечный, но требу- 
ющий глубоких знаний тактики и страте- 


ЕКУМЕНЛІРНПАУЕОТОВЯШ 


Дварфы не так искусны в механике, как их 
сородичи-гномы, но весьма неплохо разбира- 
ются в кузнечном деле. Кроме того, дварфы - 
очень умелые бойцы. К сожалению, их позна- 
ния в магии близки к нулю. 


Торены (Tauren) 


А. 

Стартовая локация: Thunderbluff 

Торены (они же минотавры) – раса кочев- 
ников, чьей родиной считаются пустыни и степи 
Калимдора. Как ни странно, племена торенов 
предпочитают вести сугубо мирный образ жиз- 
ни и питают глубокое уважение ко всем живым 
существам – творениям Матери-Земли. Тем не 
менее, если минотавр вынужден вступить 
в бой, высокий рост и колоссальная физичес- 
кая сила делает его очень опасным противни- 
ком. Из магии торенам доступны только ша- 
манские заклинания низкого уровня. 

Р.5. Возможно, в игру также будут добав- 
лены следующие расы: 

Gnomes, Blood Elves, Night Elves, Goblins, 
Forest Trolls. 
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ся. 5 гии. Примеров не приводят, поэтому ос- 
Экономическая система в WoW noko- тается либо верить, либо не верить. С ма- 
ится на тех же китах, чтоив других по- гией история такая же: говорят, будет, 
добных играх: добыча ресурсов, их обра- но не говорят как. В принципе, можно бы- 
ботка, изготовление чего-нибудь полез- ло бы расстроиться, но, во-первых, зря и, 
ного с последующей продажей или обме- во-вторых, следует помнить, что работы 
ном. Разумеется, будут и сокровища, над игрой пока находятся в состоянии 
изъятые у убиенных монстров или полу- предутреннего тумана, сквозь который 
ченные в награду за подвиги. Если целью и самим разработчикам не до конца по- 
квестового задания окажется добыча ка- нятно, что там, в конце дороги, нарисует- 
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кого-нибудь особо ценного предмета на- 
родного творчества, то, в случае успеха 
предприятия, каждому из учредителей 
достанется по копии. Во избежание, так 
сказать. 


ся. Помирать, как всегда, будет не страш- 
но. Как помрешь, так и оживешь. Отдель- 
ные неудобства оговариваются, но смут- 
но. Ясно лишь, что никакими материаль- 
ными потерями смерть не чревата, но мо- 
ральные издержки в виде боли души 

и лишения части “экспы”, скорее всего, 
испытать придется. 

Техническое воплощение объявлен- 
ных и не объявленных чудес гарантиру- 
ется по разряду “люкс”, но зато для всех. 
В том числе, самых обиженных судьбой 
и железом. Хотя максимальный уровень 
обиженности, при котором играть в WoW 
все же будет возможно, достоянием глас- 
ности пока не стал. 

О том, что для игры специально раз- 
рабатывается трехмерный графический 
движок, не стоило бы, наверное, и упоми- 
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нать. Ибо скорее реальный мир станет 
плоским, чем мир, сотворенный Blizzard. 
Но вот о том, что видов в игре предусмот- 
рено аж два: от первого и от третьего ли- 
ца, - молчать никак нельзя. Мы и не бу- 
дем. Знайте! В игре предусмотрено аж 
целых два вида! 

Сервера, комьюнити, бетатестинг, об- 
новления, оплата... Информация обо всем 
этом находится в разной степени опреде- 
ленности. Потому лучше подождать и не 
забивать себе голову различной чепухой, 
которая все равно еще неоднократно при- 
кажет долго жить. А, значит, говорить по 
существу нам более не о чем. Засим про- 
шайте, драгоценнейшие вы наши. И не 
переходите улицу на красный свет. 

Не надо. 
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Эльвинский Лес 
(Elwynn Forest) 





Эта древняя пуща покрывает собой юж- 
ные границы Азерота. Хотя в глубине леса все 
еще встречаются опасные создания вроде 
гноллей или диких волков, люди и прочие ра- 
зумные создания не боятся путешествовать по 
нему даже в одиночку — солдаты из гарнизона 
Штормвинда (столицы Азерота) регулярно 
проводят зачистки территории с уничтожени- 
ем всякой · нечисти. Помимо Штормвинда, 
на опушке Эльвинского Леса расположено 
множество деревень и поселков людей. 


Сумеречная Пуща 
(Duskwood) 





Неизвестно, чьими стараниями, но C не- 


давних пор южная часть Эльвинского Леса 
стала рассадником нежити. Эти туманные, 
призрачные земли, населяемые лишь порож- 
дениями некромантии да жалкими остатками 
коренного людского населения, получили HA- 
звание Сумеречной Пущи. Хотя обитатели Пу- 
щи не так опасны: в бою, как рассказывают 
в тавернах и кабаках Азерота за кружкой пи- 
ва, мало кто из приключенцев готов отпра- 
виться туда по доброй воле. 


Вестфаль (Westfall) 


До войны с орками эти плодородные зем- 
ли по праву считались житницей всего Азеро- 
та. Теперь же только чудовищные големы-жне- 
цы рыщут по заросшим сорняками полям в по- 


исках выживших людей. По слухам, именно 
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в Вестфале находится штаб-квартира Бротст- 
ва Дефиаса, таинственной повстанческой ор- 
подпольную борьбу 


ганизации, ведущей 


с правящими кругами Штормвинда. 


Железные Горы 
(Ironforge Mountains) 





Эти горы, протянувшиеся от Черной Cka- 


лы до Стромгарда - вотчина гномов и двар- 
фов. Тем не менее, ее населяют и другие ра- 
зумные расы, в том числе опаснейшие снеж- 
ные тролли. Большая часть Железных Гор не 
слишком высока и покрыта густыми хвойными 
лесами. Но все равно - “здесь вам не равни- 
на, здесь климат иной”, а ведь в дополнение 
к суровому климату идут еше и местные оби- 
татели, не слишком радушно (гномы), а то и от- 
кровенно агрессивно (тролли) встречающие 
чужаков... 


Дун Морог 
(Dun Morogh) 


Дун Mopor - одно из поселений дварфов 


и гномов в Железных Горах, расположенное 
большей частью под землей. В поисках ценной 
руды горные карлики докопались до древних 
пещер, где были похоронены каменные трог- 
ги. Теперь эти кровожадные существа, про- 
бужденные гномами, стали настоящим бичом 
подземных поселений, а вдобавок к этому 
с поверхности гномам угрожают снежные 
тролли. Леса и пещеры вокруг Дун Морога 
весьма опасны, но приключенцев это не сму- 
щает — недра Железных Гор богаты драго- 
ценными камнями, а у гномских мастеров мож- 
но заказать лучшее в Азероте оружие. 


Болота Скорби 

(Swamps of Sorrow) 

Когда-то в северной части этих топей, ле- 
жащих к востоку от Эльвинского Леса, открыл- 
ся Темный Портал, впустивший в Азерот ор- 
ков. Теперь Болота Скорби заселены стран- 
ными тварями, самыми распространенными 
из которых являются морлоки — люди-рыбы. 
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Несмотря на предостережения местного на- 


селения, многие приключенцы отправлялись 
в Болота на поиски сокровищ морлоков. Ha- 
зад возвращались далеко не все... 


Удушающие Джунгли 
(Stranglethorn Valley) 


Такое название этот тропический nec, ne- 


жащий к югу от Азерота, получил не просто 
так — климат тут и впрямь ужасный. Но страш- 
нее любого климата - местные обитатели, 
тролли. Когда-то, еще до появления людей, 
тролли строили на границе джунглей огром- 
ные города, однако по мере деградации сво- 
ей цивилизации и конфликтов с другими раса- 
ми, тролли были вынуждены их покинуть. Сей- 
час руины этих городов заселены весьма 
опасными монстрами - взять хотя бы василис- 
КОВ. 


Пустоши (Badlands) 





Эти пустынные, красно-коричневые зем- 
ли — родина торенов. Пустоши расположены 
в центральной части Калимдора, к югу от 
Ашенвальского леса. До Третьей Войны оби- 
татели Азерота (кроме высших эльфов) и не 
подозревали об их существовании, однако 
после уничтожения Лордерона ордами нежи- 
ти сначала орки, а потом и люди с дварфами 
отправились к берегам Калимдора. Те из них, 
кто остался там после окончания войны, вы- 
нуждены делить Пустоши с кентаврами, иглог- 
ривами, гарпиями и прочими кочевыми раса- 
ми, готовыми всегда поживиться за счет безза- 
щитного каравана. 
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3 Как же приятно было узнать, что 
есть еще в природе разработчики онлай- 
новых вселенных, которые, не успев еще 
натворить собственных, уже учатся на 
ошибках предшественников. Иначе го- 
BOPA, начиная с самой закваски, с UC- 
ходной идеи, создают свой мир 
“по уму” Уже при первом зна- 
комстве с концепцией проекта 
и поверхностном взгляде на 
скриншоты появляется 

2: знакомое нетерпеливое 

< ощущение, довольно точно 
выражаемое единственным 
словечком - “Хочу!”. И хо- 
= рошо и тепло становится 
" в животе при мысли о том, 
“ что ждать релиза осталось всего- 
2 ничего. Впечатляет и серъезность 
з подхода девелоперов, и их вера 

| всобственный успех, передающа- 
- aca уже практически сформиро- 
вавшемуся коммьюнити. Как ни 

3 крути, а сто тысяч бета-тес- 

ч теров изъявили желание пого- 
нять игру в мае этого года. Дале- 
‚ KO He каждый онлайновый pone- 

2 вой проект в состоянии похвастать ma- 
" кой аудиторией. 
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Там будет красиво, очень красиво 
Е Признаться, не ожидал, что у DAoC 

з столь быстро найдется реальный конку- 

z рент в плане графики. Графический дви- 
5: жок способен демонстрировать чудеса, KO- 
4 торые, впрочем, как-то слабо согласуются 
ъ с текущими заявлениями о системных 

т. требованиях: Pentium 450 & 128 Mb ВАМ. 
Тут я вынужден просто заявить “Не верю” 
ибо не могет такого быть. Не в состоянии 
экран демонстрировать цветные дымки, 
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лучи пробивающего солнца, рябь и волны 
переменной высоты в зависимости от силы 
‚. ткущего ветра, не может вода отражать 
элементы окружающей среды и плыву- 
щие над ней облака на 450-м пне (и при 


экране обновременно видно 150-200 пер- 
сов? А если половина из них кастует, 
а на второй половине демонстриру- 
ются эффекты от кастинга первой? 
Да даже слайдшоу не получится. 
Поэтому ждем в ближайшее 
время пересмотра сего вопроса 
до более-менее реальных ве- 
личин. По моим личным на- 
блюдениям реально понадо- 
бится процессор не слабее 1.4-1.5 
ГГц (требования DAoC), а оперативки 
- от 512 Mb. Тот же старик EverQuest 
давно и откровенно требует такую па- 
мять. А тут новое слово в онлайновой 
графике. 

Игровой мир на этот раз носит имя 
Fortitude, и у него не будет недостатка 
в разнообразных ландшафтах, 
проработанных до мельчайших 
деталей, до травинок и мелких кусти- 
ков. Специальный движок обеспечит пере- 
Fy менчивость погоды во всех локациях. 
Вплоть до снега с дождем, грома с молнией 
т иурагана. При наличии в игре единствен- 
% ной расы - человеков, дизайнеры постоян- 
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но трудятся над детализацией ее предста- 
вителей. Монстры тоже не обижены, оце- 
ните проработку скелетов на скриншоте. 

Да и выложенный на сайте игры ролик 
под названием Skyscape продемонстриро- 
вал такие облака... 


Ненавязчивость 

Игроку будет предоставлена полная 
свобода в выборе образа жизни. Даже вид 
можно будет выбрать: от первого или от 
третьего лица. Одинокие волки смогут су- 
ществовать соло, желающим же общества 
себе подобных предлагается кучковаться 
всегда и везде. Для совместной охоты - по- 
жалуйте в партию, для совместного захва- 
та города - в клан. Хотите изучить и прак- 
тиковать ремесла - есть и такая возмож- 
ность. Хотите прожить всю жизнь мирно 
и... ну вы знаете, в окружении детей 
и внуков. И это пожалуйста. У вас будет 
полная свобода выбора. 

Хотя, есть ли особый смысл существо- 
вать вне гильдий в рамках MMORPG? Тем 
более в игре, где система кланов является 
основной фичей. 

На землях Fortitude (в настоящее вре- 
мя игровой мир имеет форму квадрата со 
стороной 22 мили, его площадь - 484 квад- 
ратных мили, не считая донжонов)нахо- 
дится пять империй, каждая из которых 
состоит из десяти городов. Города весьма 
отличаются друг от друга по экономичес- 
кому значению и защищенности (от пол- 
ностью открытых поселков до мощных 
крепостей). Назначение городов - быть за- 
хваченными кланами. Именно так у кланов 
появляется база, оплот. Более того, клан 
может по своему усмотрению распоря- 
диться экономикой захваченного города, 
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установив режим наибольшего благопри- 
ятствования для развития подходящего 
ремесла. Если клан является достаточно 
мощным, то можно попытаться захватить 
и другие города. Правда, при этом есть ва- 
риант оказаться в роли Римской империи, 
не сумевшей в свое время удержать за- 
хваченное ввиду распыления сил и ресур- 
сов. 

А еще нужно опасаться гнева местных 
драконов, которым могут не понравиться 
суматоха и лязг мечей у них под носом. 

Вопрос комбата в игре решен класси- 
чески. Плеер с плеером могут подраться по 
системе Blood Circus - на своего рода ape- 
не. Причиной схватки может быть жела- 
ние заработать честь и славу, привлечь 
в данный регион дракона или денежный 
приз. Схватки в масштабах кланов прово- 
дятся только по предварительному согла- 
сию заинтересованных сторон. А вот бои 
во время осады и захвата города являются 
заведомо легитимными и никаких предва- 
рительных реверансов “Так я иду на Вы?” 
не требуется. 

Если же вас кто достанет настолько, 
что вы решите атаковать его на месте, 
то имейте в виду, что после этого поступка 
вы превратитесь в преступника со всеми 
вытекающими последствиями. Убивать се- 
бе подобных позволяется 
только с соблюдением всех 
правил. И не иначе. 

Судьба одиночки 
представляется в таком 
мире странной, но и ее 
можно выбрать. Прока- 
чиваться, правда, при- 
дется дольше и упор- 
нее, ведь соло не все- 
гда сподручно валить 
монстров. 

Как выяснилось, 
девелоперы, по ходу 
работы над проектом, 
включают в него фичи, 
которых на форумах 
и в письмах потребова- 
ли юзеры. Невероят- 
но, но это факт. На- 
пример, будет вве- 
дена система квес- 
тов, которой рань- 
ше не предусматривалось. Причем многие 
задания в этой системе окажутся под силу 
одиночным персонажам. 

Важнейшей особенностью Dragon 
Етрігеѕ является достаточно быстрое про- 
движение персонажей к высшим ступеням 
развития в сравнении с другими 
ММОКРС. Честно говоря, такая фишка 
представляется довольно спорной. Что 
легко достается - не всегда высоко ценит- 
ся. Да и игра может скатиться в этом слу- 
чае до схваток группировок за территории. 
Получится тот же Сӛ с предварительным 
туториалом. Остается надеяться, что этот 
момент будет тщательно изучен в ходе бе- 
та-тестинга. 


> = А ж 
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БАОУРЛОСТОПАУ ООШИЕ 


В охотничьих группах добыча и экспа 
будут делиться поровну. Все монстры в иг- 
ре обладают уникальным АІ. Некоторые 


5. будут вести себя тупо (особенно на началь- 


ных стадиях прокачки), спокойно наблю- 
дать за приближающимися охотниками. 
Другие (в зависимости от локации, време- 
ни суток и т.п.) - попытаются ускользнуть 
или бросятся на вас, как только заме- 

тят, или позовут на помощь со- 
седей. Могут встретиться 

и существа с выработанной 

тактикой охоты на охотни- 
ков и заранее заданными 

маршрутами миграции. 


Крафтерство 
В игре совсем не 
обязательно зараба- 
тывать на жизнь 
убийством монстров 
и продажей добычи. 
При желании можно 
сделаться ремесленни- 
ком. Каждый игрок мо- 
жет установить только 
одну мастерскую (хотя 
позволяется иметь до 
четырех персонажей на 
эккаунт). Зато мастерская 
будет шибко хитрой, способной закупать 
исходные материалы, производить товар 
и даже торговать им в ваше отсутствие. 


, Даже в то время, когда вы будете в офф- 


лайне. 


Забота о виде, внешнем 


з Как уже упоминалось выше, играть 


можно только за человека, мужчину или 
женщину. При этом индивидуальной наст- 
| ройке поддается множество параметров: 
модель персонажа, его конституция, при- 
ческа, глаза, лицо и даже брови. Отсутет- 
вие других рас, естественно, не есть хоро- 
шо, но давайте сначала поглядим, чего 
можно будет добиться в рамках имеющей- 
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ся за счет продвинутой системы скиллов ча) 


и умений. Да и больше времени останется 
на разработку сюжетных линий, квестов, 
детализацию территорий и т.п. Кстати, 


разработанная система скиллов является [t 


достаточно гибкой, позволяющая со време- > 
нем исправлять “ошибки молодости”. = 


Руку приложил 3 
Есть еще одна обнадеживающая фиш- = 
ка - в работе над игрой принимает участи = 


сам Пирс Энтони (Piers Anthony), культо- - 
вый автор фэнтезийных романов, созда- > 


тель книжной серии Xanth. Именно он 

сейчас раскидывает мозгами над предыс- 
торией и сюжетной канвой Dragon Е 
Empires. 


И все же, причем тут драконы? Е 


Именно так звучит вопрос вопрос из 
ҒАО на сайте игры. Поэтому позволю себе 


просто привести имеющийся там же ответ: ши 


в каждой империи драконы являются J 


стражами городов, присматривающими за = 
порядком и обеспечивающими торжество га 


закона. Например, они преследуют пре- 
ступников, когда те пытаются проникнуть 


в черту города. Драконы также могут пат- H 


рулировать территории вне городов. При- {= 
чем в каждой из империй водится своя % 
разновидность дракона. Короче, драконы Е 
есть всегда и везде. 5 


Д, 
БОГО 
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-Star Wars Galaxies: Ап Empire Divided 


Издатель 


Разработчик 


Дата выхода 
Сайт игры 
Стадия разработки 


Пожалуй, ни у кого не будет возра- 
жений против того, что лукасовские 
Star Wars - это самая известная из вы- 
думанных вселенных после Средиземья 
Толкиена. Столько лет уже прошло, 
но звездная мыльная опера всех времен 
и народов не стареет, обрастая свитой 
из приквелов, книг “по мотивам”, фут- 
болок с R2D2 и детских завтраков с uz- 
рой в дартс “Угробь Джа-Джа”. 

Особняком в этой когорте рыб- 
прилипал стоят компьютерные 
игры как независимый жанр, 
предлагающий хотя бы ненадолго 
почувствовать себя внутри Star 
Wars и воспилталть в себе чувство 
прекрасного, а заодно порубить 


лазерной указкой несколько сотен 7; 


имперских “штормтрутперов”. | 


Но этого LucasArts показалось tis 
мало, и вот уже примерно через пол- у’ 
года (обещают весной, но мы с вами Ai 
не вчера родились) контора Джор- f 
джа Лукаса собирается поразить , 
всех огромной ММОНРС по вселен- 
ной Star Wars. Если разработчики реали- 
зуют в этой игре все, что обешают, то ос- 
тальные онлайновые поделки действи- 


‚_ тельно окажутся “давным-давно” 


> 
% 


ив “далекой-далекой галактике”. 


Вы сами знаете, когда и где... 

„только что закончился четвертый 
эпизод. Империя временно поутихла, го- 
товя ответный удар, а Альянс, весь такой 
довольный и счастливый, занялся актив- 
ной агитацией среди новых союзников. 
Именно это затишье было выбрано от- 
правной точкой SWG:AED, предлагая 

© любому игроку, заплатив ежемесячно 

‚ всего десяток-другой почти что импер- 
ских кредитов, попасть в мир самых на- 
стоящих “Звездных войн”. 

На момент запуска в игре уже будут 
присутствовать восемь планет, в той или 
иной степени известных нам по фильмам. 
Татуин, Набу, Явин 4, Кореллия и другие 
- на каждой сейчас доступно по большо- 
му куску территории, который, впрочем, 
гораздо меньше (около 16 километров 
в ширину), нежели вся поверхность пла- 
неты. Вместо того чтобы отгрохать 1- 
планеты целиком, разработчики решили 
пойти в сторону разнообразия и создать 
десяток с ограниченными районами для 
путешествий, пообещав добавить в буду- 
щих адд-онах новые территории. 
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лись полеты X-Wing вдоль туши Star 2 


Та. 


‚ строго следить за именами аватар, без- 

2 жалостно искореняя извращения вроде 

> Luuk Skywalker777. 

Биологический вид определяет вели- 
> чину основных атрибутов, коих всего 
шесть: сила и конста, ловкость и подвиж- 
ность, разум и воля. Каждая из этих пар 
З влияет на один из трех параметров - 

= Health, Action и Mind. Эти показатели = 
основные в игре и не требуют особых 
объяснений. Любопытно другое - основ- 
ные атрибуты персонажа в течение игры 
могут изменяться, но общее количество 
очков у них остается тем же, что было 
получено при генерации. То есть за вре- 


Sony Online Entertainment 
http://www.sonyonline.com 

LucasArts Entertainment 
http://www.lucasarts.com 

Середина 2003 года 
http://starwarsgalaxies.station.sony.com ; 
Бета 


Также только в планах пока и сами 
звездные войны. Несмотря на то, что на 
последней ЕЗ наглядно демонстрирова- 5; 


"Юеѕігоуег’а, покуда перемещаться между г 
планетами можно только на обществен- 
ных транспортах - до пяти минут на один $ 
гиперпрыжок (а их может быть и не- | MA игры вы можете стать очень ловким, 
но только во вред всем остальным харак- 
теристикам. 
Далее следует выбор класса. 
В LucasArts решили отойти от уровневой 


сколько, в зависимости от вашего пункта 
назначения). По заверениям разработчи- = 
ков возможность покупать косми- s 
ческие болванки и воевать в KOCMO- “ 


27 се появится в первом же Expansion °; ролевой системы, заменив ее скиллами. 
27 X Sete. з В игре придумано аж 700 различных 
“ 


умений, разбитых на 40 основных дис- 
Кто ты, друг? 
Как и положено для онлайна, с вы- 
бором аватары в Star Wars Galaxies: ; 
АЕР все в порядке. Представлены во- 


циплин, из сочетания которых созданы 
25 профессий. Болышинство скиллов со- 
браны в так называемые древа умений 
(5КШ ігее). Чтобы получить какой-либо 
новый скилл, нужно будет подходить по 
параметрам атрибутов, иметь определен- 
ную степень развитости нижестоящих 
скиллов и деньги на тренировку. Некото- 
рые скиллы (и профессии) можно будет 


семь играбельных биологических видов, 
каждый в модификации М и Ж. Кроме 
людей, вуки, 
есть также возможность выбрать 


тви’леков и мон каламари, 


ящероподобных трандешан, ихтианд- - 
ров-родиан и даже забраков (к ним отно- приобрести только после выполнения оп- 
сится красно-черный “плохиш” с рожка- 
ми Дарт Мол из первого эпизода). Выбрав 
персонажа, можно будет вдоволь поизде- 
ваться над ним в процессе кастомизации. ; 
Размер рта, глаз, бровей, стиль прически, 5 


количество косичек и шрамов, рост и вес 


ределенных заданий, полученных от 


МРС. 


Все профессии нужны... 

Чем SWG:AED очень приятно отли- 
чается от большинства онлайновых игр, 
- все это можно изменять, как вам забла- 
горассудится. Обещают, что в игре будут 


так это тем, что здесь основную роль иг- 
рают совсем не бои и лут. Разработчики 


Такие вот в игре мужики. Слева направо: забрак, каламари, трандешанин, ботан, вуки, 
человек, родианин, тви лек 
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обещают, что можно будет весьма ez- 


МАЗУУЕЦУМЕЛИРУАУЕРОНМИМЕ 


бедно существовать, не убив ни единого 
монстрика. И правда: если стать, к при- 
меру, фермером или шахтером, ботани- 
ком или политиком, певцом или танцо- 
ром, торговцем или доктором, то для про- 
качивания умений совсем не надо будет 
превращать окрестную фауну и случай- 
ных туристов в окровавленные ошметки 
(кстати, на самом деле 5УУС: АЕР имеет 
рейтинг Тееп, так что крови будет не 
больше, чем в JK2: Outcast). 

Разработчики всячески стараются 
создать механизм игровой вселенной та- 
ким образом, чтобы игроки как можно 
больше взаимодействовали между собой, 
а не с МРС. К примеру, вот какую техно- 
логическую цепочку можно будет застать 
в игре. 

Для начала мы имеем на каждой из 
планет определенный тип полезных ис- 
копаемых. С помощью специальных до- 
бывающих буров, которые могут быть ус- 
тановлены игроками-шахтерами в любой 
части планеты (но области повышенного 
содержания генерятся случайным обра- 
зом; так что нужно искать места “попло- 
дороднее”). Сами шахтеры при этом не 
кликают тупо на куски руды, а лишь сле- 
дят за состоянием оборудования и уров- 
нем собранного материала. Собрав “уро- 
жай”, шахтеры свозят его в поселение - 
сбывают торговцам, дизайнерам или про- 
мышленникам. Дизайнеры из различных 
материалов и запчастей разрабатывают 
прототип (или чертеж) какого-либо пред- 
мета. Благодаря определенному скиллу, 
дизайнер может создать чертеж бласте- 
ра, выбрав на свое усмотрение различ- 
ные материалы и запчасти, в результате 
чего конечный прототип, помноженный 
на умение самого дизайнера, будет весь- 
ма отличаться от стандартной модели. 

Затем дизайнер продает этот чертеж 
промышленнику, который, владея ману- 
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фактурой, может использовать прототип 
для массового производства. Процесс из- 
готовления автоматический, владелец 
обязан только следить за количеством 
ресурсов и вовремя забирать продукцию. 
Теперь мы имеем на руках мощный 
бластер с клеймом известного промыш- 
ленника. Но вот беда, все вещи в SWG: 
АЕР со временем изнашиваются. Так 
и бластер со временем начинает нуж- 
даться в починке. Неплохой инженер 
сможет заменить в нем износившиеся де- 
тали, ну аесли уж совсем дело плохо, 
то хотя бы разберет его на запчасти. 
Да, чуть не забыл. Ресурсы на плане- 
тах не бесконечные: когда шахтеры добу- 
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дут весь объем ресурса, вместо него по- 
явится новый, а выработанный исчезнет 
из игры навсегда. Достать его (как и ве- 
щи, созданные на его основе) можно бу- 
дет только в лавках старьевщиков или на 
аукционах антиквариата. 

И это только малая часть “невоен- 
ных” возможностей в игре: можно выра- 
щивать новые сорта пшеницы, можно со- 
здавать новые типы лекарств, можно... 
много чего еще можно. Джедаем, напри- 
мер, стать можно. 


Эн таро адун, юный падаван! 

Памятуя о маленьком гоблине, пре- 
вратившемся в величайшего мастера- 
джедай, не избавившись при этом от де- 
ревенского акцента, разработчики реши- 
ли, что стать джедаем в SWG:AED cmo- 
жет каждый. Правда, никто не обещает, 
что избранный путь будет легким. Чтобы 
попасть в ряды шворцоносцев, придется 
основательно изучить некоторые боевые 
и ментальные скиллы, после чего выпол- 
нить ряд заданий. Став падаваном, при- 
дется не только отречься от многих плю- 
шек мира сего, но и заняться трудоемким 
созданием собственной “световой сабли”. 
Поскольку данная область в фильме не 
описывалась, разработчики решили сле- 
довать канве, предложенной расширен- 
ной версией правил для настольных игр 
по вселенной SW. Согласно ей, Люк Скай- 
уокер сам сконструировал свой меч, при- 
чем потерпел при этом несколько неудач. 
По тем же правилам, именно с собствен- 
ным мечом джедай фехтует максимально 
эффективно, так, чую, в игре нередко 
можно будет встретить какого-нибудь 
изможденного паломника, разыскиваю- 


>. 
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щего на планетах “эти чертовы световые № 


кристаллы”. С 


Все джедайские умения будут рабо- г 
тать по той же системе, что и остальные - 


скиллы, то есть, прокачав базовые, вы 


получите доступ к наиболее продвину- = 


тым. Будет среди джедаев и ранговая си- - 


стема, а для получения титула придется Ej 
проходить некие испытания. 2) 


Не забыли и чернушников, то есть = 
джедаев, перешедших на темную сторо- | 
ну Силы. Любой падаванишка сможет со & 


спокойной совестью (вернее, не имея ее 3 


вообще) перекинуться туда в лучших 2 
традициях Анакина. Только вот стать, : 
как он, лордом Сит не получится - 

в фильмах было только два Сита, и раз- 


работчики не намерены исправлять дан- t 


ное положение, поставив высшей план- Е 


кой ступень “Jedi Master” вне зависимос- = 
ти от цвета кармы. 5 


Повстанцы и имперцы ге 


Предполагается, что в 5МС:АЕР бу- № 
дет довольно много фракций, к которым = 
игрок может присоединиться (например, 7 
картель Джаббы Хатта), но сначала бу- 
дут только две основные - Империя Е 
и Альянс повстанцев. Тут мы подходим 
к боевым действиям и PvP. 

Разработчики обещают, что бой не 
будет требовать быстрого коннекта и хо- 
рошей реакции (читай: это не шутер и не 
файтинг; впрочем, для будущих сраже- 


ғ 


ний в космосе зачатки аркадного мышле- “ 


ния все-таки понадобятся). Чтобы не кли- 
кать на противнике без устали до тех z 
пор, пока лаг не разлучит вас, игроки 
смогут записывать в стек очередность 
собственных действий, а программа бу- 

дет использовать их на автомате в нуж- 
ный момент, пока вы отправитесь в оче- 


г 


редной трехсекундный дисконнект. 9 


Игра предлагает несколько способов 
уничтожить другого игрока. Во-первых, 
можно объявить себя открытым сторон- 


ником одной из фракций и получить воз- < 


можность нападать на таких же откры- 
тых сторонников противоположной сто- 
роны в любой момент. Но тогда есть риск 
и самому быть атакованным в весьма не- 
подходящее время. Можно также объя- 
вить себя поддерживающим одну из сто- 
рон, после чего лечить и всячески усили- 
вать открытых сторонников во время боя, 
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становясь уязвимым для атак врага толь- 
ко ненадолго (и не имея права нападать 
при этом самому). 

Другой подход - простой вызов на ду- 
эль. Если вы вызвали кого-либо на поеди- 
нок, то этот персонаж имеет право атако- 
вать вас в течение пяти минут. Сами же 
вы сможете напасть, только если он на- 
чал бой первым. 

Еще один вариант - сражение в спе- 
циально отведенной зоне для баталий 
(battlefield). К примеру, если повстанцы 
решат атаковать базу имперцев (или иг- 
роки рискнут наехать на логово МРС бан- 
дитов), тогда место действия объявляется 
полем боя и любой игрок, принадлежа- 
щий к одной из фракций, имеет право 
единожды зайти на эту территорию 
и сражаться, пока на ней либо не оста- 
нется ни одного врага, либо кончатся хит- 
пойнты. Если персонаж умер и отреспау- 
нился на ближайшей клонирующей фаб- 
рике - все, сиди, жуй попкорн и жди ре- 
зультатов матча. 

Но самым интересным для любите- 
лей мочить народ станет режим bounty 
hunting. Поскольку 5МС:АЕР всячески 
поощряет общение игроков, когда один 
человек может дать квест другому, впол- 
не возможны и правонарушения. Захотел 


Что тут скажешь. У-у-у-у-ух ты! 


ты с курьером отослать ружьишко на 
другую планету, а курьер взял и захапал 
его себе, скрывшись тут же в неизвест- 
ном направлении. Вот в таких случаях 
начинается самое веселое: во-первых, 
любой игрок, берущийся за квест, дол- 
жен оставить денежный залог, который 
компенсирует дающему квест игроку из- 
держки в случае невыполнения; во-вто- 
рых, этот вексель разъяренный делец 
может превратить в награду за вашу го- 
лову. Тогда выбранным в случайном по- 
рядке профессиональным “охотникам за 
головами” будет предложен контракт на 
поиск проворовавшегося курьера. И оста- 
ется ему либо расправиться со всеми 
охотниками, решившими взяться за дело, 
либо просить прощения у зачинщика 
охоты - обиженного дельца. 


Берегись, идут эти... как их... 

В Star Wars Galaxies: Ап Empire 
Divided разработчики хотят реализовать 
еще тысячу всяческих интересных фи- 
шек: политику, благодаря которой про- 
центное соотношение реально будет ба- 
лансировать то в сторону Империи, 
то повстанцев; настоящую социальную 
структуру в обществе, когда группа лю- 
дей сможет выбрать место на карте, ос- 
новать там город, выбрать мэра и строить 
дома и гильдии; заниматься настоящей 
межзвездной контрабандой, скрывая ее 
от имперских властей; не просто идти 
в бой, а руководить отрядом из МРС по- 
встанцев или тех же штормтруперов. Ко- 
роче говоря, давным-давно в далекой-да- 
лекой галактике будет почти все, что по- 
желает душа настоящего фаната серии 
Star Wars. Ну а чего не будет сразу, 
то появится в адд-онах. И да пребудет 
с разработчиками Сила, чтобы это случи- 
лось пораньше... 
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Вселенная Battlecruiser продолжает 
расширяться: уже не за горами старт 
Battlecruiser Generations (ранее эта игра 
числилась адд-оном к Battlecruiser 
Millenium), кроме того, не стоит забывать 
и о Battlecruiser Tactical Command с его 
стратегическими элементами. Логичным 
продолжением линейки продуктов 
СаІсот стал Battlecruiser Online, вся nH- 
формация о котором пока что укладыва- 
ется в небольшой пресс-релиз и ЕАО на 
официальном сайте. 

В общем-то, и “обычный” Вай есги- 
iser Millenium представляет собой весьма 
глобальную вещь, чего уж говорить о гря- 
дущем проекте Дерека Смарта. Одних 
только рас обещают двенадцать штук, 
игроку будет доступно более двух десят- 
ков профессий. Конечно, количество ми- 
ров (более трехсот планет в двадцати пя- 
ти звездных системах) не выглядит столь 


ӘП World 


Издатель 


Разработчик 


Дата выхода 
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Поклонникам легендарной Elite Ha- 
верняка придется по нраву проект 
М.Л7.5.Т. Corporation под названием 3D 
World. Полностью трехмерный мир MEX- 
звездной торговли и дипломатии. Здесь, 
как утверждают разработчики, будет 
позволено абсолютно все. Никаких огра- 
ничений на контрабанду, разбой, нападе- 
ние на мирные корабли, подлог, преда- 
тельство. Как вы уже поняли, это онлай- 
новая Sci-Fi КРС с мощным стратегичес- 
ким элементом. И, естественно, с пилоти- 
рованием множества звездолетов и уп- 
равлением базами, захватом оных, в об- 
щем, с абсолютно всем, чего может поже- 
лать кровожадная геймерская душа. 
Спрашивать, есть ли тут РУР, думаю, 
бессмысленно, ибо это очевидно. 

Разумеется, главного персонажа 
можно будет прокачивать. Система осно- 
вана на скиллах, что вполне естественно 
для технологичного мира. Подробности 
процесса роста персонажа разработчики 
умалчивают. Однако вполне реально 
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На уровне пресс-релиза 





уж впечатляюще, но лишь тем, кто ни- 
когда не имел дело с вселенной Ва\Чесги- 
іѕег. Планеты в данном случае являются 
не довесками к космическим станциям, 

а полноценными мирами с базами и про- 
чими радостями жизни. Одним из плюсов 
Battlecruiser Online должна стать систе- 
ма развития персонажа, “обкатанная” 
еще в Battlecruiser Millenium: Хотите 
стать капитаном космокрейсера? Пожа- 
луйста! Хотите побывать в шкуре галак- 
тического шпиона? Нет проблем! Одним 
словом, все радости жизни вам обеспече- 
ны. 

Все это, конечно, очень хорошо смот- 
рится на бумаге, но что реально будет со- 
бой представлять Battlecruiser Online - 
знает лишь его создатель. Для начала, иг- 
ры от СаІсот уже успели “прославиться” 
несчетным количеством багов (между 
прочим, именно из-за этого Battlecruiser 


Не известен 


М.О.5.Т. Corporation 
http://www.3rdworld.cc/ 
| квартал 2003 года 
http://www.3rdworld.cc/ 
Бета 





предположить, что перед нами аналог не 
“Элиты”, а скорее ее более позднего оте- 
чественного потомка, необычной смеси 
жанров под названием РагКап. Что не мо- 
жет не радовать. Сам игрок представлен 
в Зр World аватаром, с определенным Ha- 
бором скиллов и характеристик. Оплата 
выполнения любых заданий или торговля 
может осушествляться как за деньги, так 
и за экспу. Предполагается как покупка 
личного оружия для самого аватара, так 
и апгрейд корабля, даже апгрейд стан- 
ции, если вы ее владелец. 

Смесь симулятора, стратегии в ре- 
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3000 AD стал бесплатной игрой - Дерека 
Смарта замучила совесть). Во-вторых, 
повторюсь, Battlecruiser Online сущест- 
вует лишь в виде пресс-релиза и сколько 
ей пребывать в разработке - большой во- 
прос. Самая же главная проблема заклю- 
чается в том, чтона рынке онлайновых 
космосимов уже становится тесно и дале- 
ко не факт, что детище Дерека Смарта 
будет в состоянии конкурировать с теми 
же Earth & Beyond и EVE: Тһе Second 
Age. Одним словом, поживем - увидим. 








Revenant 


альном времени и аркады с видом а-ля 
Diablo (захват станций и сражения BHYT- 
ри их!) предполагает полное погружение 
игрока в 3D World. К сожалению, на дан- 
ный момент разработка игры приоста- 
новлена. Похоже, М.О.5.Т. Corporation 
еще не смогли найти издателя. Согласи- 
тесь, будет жаль, если практически за- 


конченная игра канет в небытие из-за 
коммерческих неурядиц. 

























В этой консервной банке с лампочками живет... 
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очень даже хорошенькая женская аватара в топике 
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Earth & Beyond еще недолго былпь 
единственной косомсимовой ММОКРС. 
В марте исландская компания ССР соби- 
рается завершилть разработку проекта 
под названием EVE: Тһе Second Genesis. 
Благодаря хорошим отношениям с раз- 
работчиками нам на руки легла бета- 
версия игры. Впечатления от нее доволъ- 
но неоднозначные, недочетов пока много, 
но это все же не финальный вариант, ко- 
торый можно пиналть без зазрений совес- 
ти. И, конечно, EVE не избежать сравне- 
ния с Е&В, т.к. находятся они в одной 
весовой категории. 


Прежде всего, необходимо опреде- 
литься с жанровой направленностью. 
ЕУЕ- это не космосим, а именно 
MMORPG, действие которой происходит 
еще дальше в будущем, нежели в Еагіһ & 
Веуопа. 

Настолько дальше, что 5 рас, пред- 
ставленных в игре, напоминают болыше 
вычурных персонажей “Дюны”, нежели 
что-нибудь стандартно-космическое. Раз- 
личаются расы довольно банально - есть 
инженеры, вояки, промышленники и уче- 
ные (естественно, все 10 тысяч лет, пока 
человечество доходило до жизни такой, 
расписаны в мануале). 

Но первое, что бросается в глаза, это, 
конечно, графика. Такого качественного 
конструктора физиономии персонажа не 
было нигде. Не зря игра требует очень 
мощные системные требования и установ- 
ку девятого DirectX ~ столь реалистичные 
рожи можно легко спутать с отрендерен- 
ными в 3D Мах, если бы их нельзя было 
изменять в реальном времени. Упиваться 
конструктором можно часами - плавно 
изменять линию подбородка, изменять 
скулы, полноту губ, разрез глаз и прочее. 
Но не все так хорошо, как хотелось бы. 
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После окончания генерации, полученная 
физия рендерится и превращается 

в скромную картинку в левом верхнем уг- 
лу экрана над функциональными клави- 
шами. И в игре используется только как 
представляющая вас фотография. После 
Earth & Beyond, где ты своим сгенерен- 
ным персом можешь побегать по орби- 
тальным станциям, столь вялое воплоще- 
ние классного генератора выглядит очень 
слабо. 


Холодный космос 

Выбрав характеристики персонажа, 
попадаем в космос. В EVE вы управляете 
кораблем, на порядок большим, нежели 
в Е& В. Если там вы летали на небольшой 
посудинке, то здесь начальным средством 
передвижения является корвет, который 
в теории можно потом поменять на крей- 
сер или даже линкор. 

Видимо из-за серьезности предостав- 
ленного игроку корабля, управление им 
сделано более схематичным, чем в Е& В. 
Если в последнем были какие-то зачатки 
ручного управления, то здесь присутству- 
ет сплошной “пойнт-энд-клик” - тыкаем 
мышкой в пространство и наблюдаем, как 
судно поворачивает и движется в указан- 
ном направлении. Интерфейс в целом 
сильно напоминает “Винды” - кликаешь 
на любом предмете в космосе, и тебе от- 
крывается окошко возможных действий. 

В плане графики EVE качественней 
Е&В, но по-особенному. Здесь все выпол- 
нено менее броско - космос не столь аля- 
поват, корабли гораздо фотогеничней, 
но без цветастых раскрасок. Здесь вообще 
нет кричащих цветов, а те, что есть, отно- 
сятся в большинстве своем к спокойным 
и “холодным”. Космос получается красив 
и холоден к игроку, как это и должно 
быть. 

Увы, на данной стадии готовности не 
только космос, но и сама игра с игроками- 
новичками довольно холодна. Никаких по- 
дробных туториалов, никаких сюжетных 
завязок она не предлагает. Небольшая 
обучалка по передвижению в пространст- 
ве и все - вы свободны, летите хоть на все 
38 сторон. Что делать - непонятно. Как 
деньги зарабатывать - тоже. Как скиллы 
прокачивать... ну, вы уже поняли. Только 
через полтора часа возни с сайтом ЕУЕ 
и поисками в онлайне я нарыл худобед- 
ный мануал для новичков, написанный од- 
ним из тестеров. Добывать первоначаль- 





ЈЕУ ОШМ 


EVE: The Second Genesis 


Андрей Щур 


ный капитал можно покамест только дву- 
мя способами - вкалывая курьером или 
дробя астероиды. И то, и другое - весьма 
нудные и жрущие время занятия. Это по- 
том уже сможешь и чертежи новых ко- 
раблей и оружия создавать, и на ману- 
фактуре их строить, и охотником за голо- 
вами побыть, и клан основать. А пока ла- 
зерный бур наперевес и айда астероиды 
курочить. Очень, я бы сказал, поучитель- 
но. Возможно, в финальной версии все бу- 
дет интересней, но в бете дела обстоят 
именно так. 


Как много нам открытий чудных... 

Много неясностей еще и с самой игро- 
вой системой. Например, мне так и не уда- 
лось проверить, есть ли боевка и РК. Дело 
в том, что ЕУЕ просто огромна по своим 
маситтабам. С самого начала разработчики 
планировали ввести 5000 звездных сис- 
тем, и, глядя на игровую звездную карту 
можно сказать, что им это удалось. Не пе- 
ресчитывал, но когда у тебя экран общей 
карты сильно напоминает клубок ниток, 
обозначающих гиперпространственные 
ворота между системами, в такое верится 
и без всяких проверок. Пока гигантомания 
привела к тому, что я только пару раз ви- 
дел других игроков, и то в виде быстро 
удаляющихся точек. 





Изучению игры немало способствова- 
ли и постоянные падения сервера. Для пя- 
той беты был подготовлен только один ра- 
бочий сервер, средняя продолжитель- 
ность работы которого составляла от 10 
минут до получаса, после чего следовал 
заслуженный получасовой отдых. За не- 
сколько дней до отправки журнала в пе- 
чать вышла шестая бета-версия ЕУЕ, 
но запустить ее так и не удалось - сервер 
самоотверженно лежал в дауне. 

Подводя итог, стоит сказать, что если 
ЕУЕ и выйдет в марте, то это будет еще 
очень и очень сырой продукт, в который 
играть можно будет лишь с большой на- 
тяжкой. Проблемы с сервером, как и мно- 
гочисленные глюки и недоделки исправ- 
лять еще минимум полгода, а то и больше. 
Таким образом, Earth & Beyond, несмотря 
на ее недостатки, остается единственным 
представителем жанра еще на неопреде- 


ленный срок, как ни крути. 
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Planet Arrakis, known as Dune... 


х Последние годы были отмечены воз- 


~ 


рождением интереса широкой обществен- 
ности к миру, созданному Фрэнком Гер- 
бертом. Изданы новые книги, и до сих пор 
во многих странах с переменным успехом 
идет телесериал по мотивам “Дюны”. 
Книги многие хвалят, фильм многие руга- 
ют. Но нас сейчас интересует не это. Глав- 
ное для нас - то, что есть среди создате- 
лей компьютерных игр люди, не забыв- 
шие, что означает имя “Дюна” для исто- 
рии развития всей индустрии, а особенно, 
®© стратегических жанров. 

На волне возрожденной популярнос- 
ти “Дюны” и столь же высокой волне по- 
пулярности Massive Multiplayer возник 
проект Dune Generations. Возник, надо 
заметить, уже приличное время тому на- 
зад. Игра все никак не выйдет из стадии 
альфы. Возможно, из-за смерти Сгуо - 
первоначального издателя игры. Но сами 
разработчики сообіцают, что виной тому 
лишь их чрезмерно ответственный под- 
ход к проработке мельчайших деталей 
геймплея, и обещают довести до ума бета- 


версию в ближайшее время, для чего уже 
привлекли еще несколько альфа-тесте- 
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вигаторов и большую дубинку в лице Па- 


Dune Generations 


Неизвестен 


Cryonetworks З 


http://www.cryonetworks.com/ 
Неизвестна |. 
БНр://ЧупедепегаНоп$.сот/ 
Альфа Э 


ров (везет некоторым!). А еще, они не за- 
бывают обновлять информацию о том, ка- 
кую замечательную игру делают. 


0 дзен-суннизме и не только 
И информация эта действительно 
впечатляет. Прежде всего, поражают ог- 


ромные просторы игровога мира. В Dune 3 


Generations будет представлено несколь- 
ко десятков тысяч пригодных для колони- 
зации планетарных систем, в каждой из 
которых будет, в свою очередь, три зоны: 
зона перехода, орбитальная и собственно 
поверхность планеты. 

Игрок возьмет на себя роль главы Ве- 
ликого Дома. Он сможет непосредственно 
управлять действиями главы Дома, его 
семьи и ближайших советников: врача, 
ментата и оружейника. Игроку предстоит 


ЖАС Р, 
Ж v 





дишаха-Императора и его сардукаров. ; 
Во вторых, игроку будет предостав- =. 
лен широкий спектр возможностей реше- 
ния дипломатических проблем, включая i 
столь любимые Великими Домами шпио- Е: 
наж, политические убийства и практичес- = 
ки не реализованная в играх возможность 
заключать династические браки. Резуль- - 
татом подобных браков может стать появ- 
ление целых побочных ветвей Великих 
Домов. (е 
Ну, а в-третьих, игроку предстоит оп- : 
ределить для своего Дома один из трех 
архетипов. На выбор представлены мили- 
таристы, торговцы и наемни- 
ки. Первые отличаются дис- 


колонизировать свою планету-дом, гт «= циплиной и строгим кодексом è = 
создать мощную инфраструктуру | ж < қ “7 поведения, склонны решать mpo- - 
иармию и заработать как ЖЕ» у ы» У 2 а блемы посредством превосходя- Е У 
можно больше оч- е E е; == . щей военной силы и стремятся E 
ков репутации, и н 7 д” СЕ 4 ЖУ территориальной экспансии. = 


участвуя в воен- 

ных кампаниях, торговых операциях | 
и дипломатических переговорах. Наи- X 
более удачливый по итогам пятидеся- \ S 
ти лет игры (месяц реального време- у 
ни) Дом получит самый большой DRIN 
и вкусный кусок пирога - монопо- 

лию на добычу спайса. Только вот, хватит 
ли у него сил этот кусок проглотить и не 
подавиться? Пройдет еще месяц, и будут 
назван новый наместник Арракиса. И го- 
ре прежнему победителю, если он не смо- 
жет удержаться на коне. Ситуации вроде 
начала конфликта Харконнен у5. Атридес 


обещают стать в мире Dune Generations 


достаточно частыми. 


Графическая часть Dune Generations 
уже выглядит очень симпатично, но са- 
мой интересной частью игры видится как 
раз не возможность руководить масштаб- 
ными сражениями в космосе и на плане- 
тах, реализованная на красивом и не 
слишком требовательном к ресурсам 3D- 


движке. Нет, самым интересным должна 


стать торговая и дипломатическая дея- 


тельность игрока в своеобразном мире 


“Дюны”. 

Во-первых, разработчики обещают 
воплотить в жизнь всю сложную полити- 
ческую систему, законы и традиции все- 


ленной Герберта. Ландсраад с его интри- 


гами, жесткое соблюдение монополий На- 


SA Вторые полагаются на свои финан- 
Ж совые резервы, политические мане- 


` вры и любят таскать каштаны из ог- | 
\ ня чужими руками. Наемники же aK- Е 
` тивно пользуются этой склонностью, ` 
так как видят в военных действиях 
лишь способ обогащения. 
Весь мир в Dune Generations, 
включая Дом игрока, будет существовать 
и эволюционировать в реальном времени `: 


и 


QY 


независимо OT TOTO, в онлайне игрок или 
нет. В отсутствие игрока АІ возьмет на 
себя задачу по обороне Дома. Также, бу- 
дет всячески поощряться объединение 
игроков в лиги и гильдии. При этом чле- 
нам гильдий будет предоставлена воз- 
можность заниматься не только своими 
проблемами, но и отстаивать интересы 
своих союзников, находящихся в офф- 
лайне. 


... land of sand, поте ої spice 

melange 

Вот такая должна быть стратегия, 
глобальная во всех отношениях и пре- 
дельно атмосферная. Единственное, что 
не дает покоя, так это фраза в официаль- 
ном F АО), мол, игра выйдет в первой поло- 
вине 2002 года. Несмотря на курьез, ве- 
рится, что “завтраки”, которыми кормят 
игровую общественность на сайте Dune 
Generations, не повредят фигуре. 












"ВЛЯПЫВАТЬ, вляпать, вляпнуть что во что влепить, вставить ляпком. 
Вляпать глину в стену. Вляпать камень в глину. 


Словарь Даля." 


• 100% атмосфера 
Вляпландим - где бы 
ты ни был, обязательно 
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Есі Вы знаете, что такое Myst? Нет, не Mist 
(англ. - туман, дымка), а именно Myst. 

У По идее, должны знать, раз читаете наш 

“ журнал. Может даже знаете, что звук пле- 
щущейся воды для первого Myst’a записы- 
4 валсяс использованием ближайшего к де- 
велоперам унитаза. Но это все лирика. Су- 
1; ровая правда жизни состоит в том, что этот 
а самый “Мист” с сиквелами был продан по 
з; всему миру в количестве 12 миллионов 

2. боксов, в связи с чем соответствующие 

> паблишеры утверждают, что Myst - наибо- 
£ лее узнаваемая игровая торговая марка. Ой 
ли... Сомневаюсь я, как говорится, однако, 
„| что 06 этой игрушке что-либо знают пред- 
| ставители пары последних поколений гей- 


я меров. 

~ Hy, да дело не в этом. Не знали, так y3- 
нают. Ведь миры Муза вскоре перекочу- 

fı ютвоп те, где они сделают нам красиво. 
Даже более красиво, чем было во всех трех 
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частях, потому как там была красота усто- 


явшаяся, а тут будет постоянно апгрейдя- 
щаяся. И будут юзеры заходить в эту кра- 
соту, чтобы побродить по м 

ней, полюбоваться, а при 
случае - пораскинуть мозга- 


ми над какой-нибудь голо- ; С 


воломкой или попытать 
удачи во встроенной ми- 
ниигре. Захочет юзер ~ 
будет медитировать над 
красотами в полном оди- 
ночестве, захочет - получит 
доступ к нейборхудовым со- 
седям, а самые отважные, 
мудрые и отвязные смогут 
даже отправиться туда, где 
много всех - в огромный го- 
род. Где можно встретить 
кого-то не из своего нейборхуда. И даже 
вступить с ними в сношения. В самом бла- 
гообразном смысле этого слова и при помо- 
щи продвинутейшей и прекрасной же тех- 
нологии Real Voice Communication, приме- 
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ненной в этой вроде как игрушке впервые 2 
в мировом масштабе. А когда голосовое oô- = 
щение приестся - можно будет отправить- № 
ся соло или компанией в какой-нибудь из ? 
доступных красивейших миров с целью ис- „. 
следования красот оного. И проторчать там + 
по-полной, занимаясь совместным разга- 
дыванием дивных заморочек, наблюдением ті 
заката и отражения звезд в безмятежности .: 
водной глади. үз! 
И так далее, и тому подобное, и опять S 
красиво. И без соли. И без перца. И без pez- 
ни и мяса, и без всяких так ролевых сис- 
тем, гильдий, борьбы за власть и кровной 6 
мести. И юбисофчане свято верят в то, что : 
ностальгия в поклонниках Муза столь 5 
сильна, что ее одной будет достаточно для | 
реальной конкурентноспособности проек- # 
та? Что народ будет выкладывать кровные, + 


чтобы зайти в Ога пообщаться? А может ыз 
g; 
| они чего-то не договаривают? қ. 
ке Может у них в рукаве прячется . 
х | 


пара рот зергов, с которыми 
и придется в конечно счете 
схватиться безмятежным оби- С 
тателям прекрасного мира? Ти- № 
па там Родину защищать или 
портал отстоять? z 
Или наш менталитет 2 
$ очень сильно отличается от 
| среднезападного, или ничего 
| путного из этой затеи не Bb- 3 
дет. Просто “ходить и поворачи- 
ваться” никому уже не интерес- 
но. Даже в Лувре. Даже перед 
зеркалами. Онлайновые вселен- 


Ar 


Ubi Soft 
ные без впрыска адреналина померли уже © 
давно. И мне представляется, что попытка “: 
их реанимировать за счет продвинутого 
торгового брэнда, обречена на неудачу. 
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Компания NCsoft Corporation считает 
з себя самой большой независимой онлайно- 
£ вой игровой компанией в мировом масшта- 
~ бе. И попробуй с ней не согласиться, когда 
факты свидетельствуют о том, что у ее де- 
тица, MMORPG Lineage насчитывается 
свыше четырех миллионов 
подписчиков. Правда, льви- 
ная часть игроков прожива- 
ет на Дальнем Востоке 
“(а точнее -B Корее). А вот 
с продвижением Lineage на 
рынки Северной Америки 
“. и Европы вышел облом, He- 
‚ смотря на то, что игра под- 
верглась специальной пере- 
делке, учитывающей при- 
вычки и склонности запад- 
ных юзеров. Такой вот удар 
з по репутации самого Лорда 
= Бритиша ака Ричарда Гэр- 
< риота, который этой затеей 
непосредственно и занимал- 
ся. 
Іс В отличие от ЕА, кото- 
4 рая похоронила ОО? под странным предло- 
r, гом, что вторая часть уведет игроков из 
>. первой, NCSoft собирается в этом году вы- 
‚ пустить Lineage П: the Chaotic Chronicle, 
которая по отношению к первой части бу- 
дет являться приквелом. 


: Предыстория истории 

События Lineage П разворачиваются за 
полтораста лет до Lineage. Такой выбор де- 
+ велоперов представляется весьма логич- 

ъ ным, учитывая, что в Lineage идет непре- 

ъ рывное развитие собственного сюжета. Ta- 
т ким образом, сторилайны обеих игр никогда 
„ не будут конфликтовать между собой. До- 

-  весок названия Тһе Chaotic Chronicle nmo- 
явился в результате нескольких мозговых 

ғ штурмов команды разработчиков. Он mpn- 

: зван подчеркнуть хаотичность игрового ми- 
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NCSoft 
http://www.ncinteractive.com/ 

NC Interactive 
htto://www.ncinteractive.com/ 

Первая половина 2003 года (в Корее) 
http://www.lineage2.com/ 

Закрытая бета 


ра, широкомасштабность военных дейст- 
вий, разнообразие стратегий, конфликтов 
и союзов. Порядка нет, какая-либо леги- 
тимность только зарождается, все обурева- 
емы собственными амбициями и не стесня- 
ются в выборе средств для их реализации. 


География и история 

Два континента, три 
страны. Каждая страна со- 
стоит из шести отдельных 
территорий, в каждой из 
которых имеется от пяти до 
десяти охотничьих угодий. 
Каждой стране и террито- 
рии соответствует уни- 
кальная история, природ- 
ная среда и собственный 
сет обитающих в ней су- 
ществ. Диаметр малого 
охотничьего угодья может 
не превышать нескольких 
метров, зато размеры боль- 
шого могут исчисляться не- 
сколькими квадратными 
километрами. 

Страны носят следующие названия: 
Aden, Elmore и Grecia. В самом начале все 
замки на всех территориях будут захваче- 
ны МРС. После того как игроки сформиру- 
ют Братство по крови (Blood Pledge) и отбе- 
рут замок у МРС, последний становится их 
базой. Несколько Братств может сформи- 
ровать Лигу (захватив несколько замков). 
После этого Лига может быть объявлена 
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Нацией. Таким образом, игроки Lineage П 

способны, оттолкнувшись от начального 

> сеттинга игры, перекраивать мир и творить E 
историю. E 


5 А ведь круто. Столь высокой политики = 


- пока еще не обещает ни один другой проект. ; 


= 
2. > 
: ассовый подход | 
4 
- 


В первой части игры игрок определял- * 


ъ сясклассом перса уже в момент его генера- [a 


= ции. Во второй все будет по-другому. В на- 

` чале игры можно выбрать только расу (лю- |? 

= ди, эльфы, темные эльфы, орки и дварфы) 
и один из двух базовых классов: мага или 
файтера. После достижения персонажем E 

> определенного уровня прокачки ему будет. = 

у позволено выбрать более мощный класс. 


2 


Таким образом новые игроки смогут лучше “ 
ознакомиться с игрой, и выбирать класс 
вполне сознательно. 


Е Еще одна новинка: базовые статистики l 


персонажа (strength, dexterity, constitution, >: 
intelligence, wisdom n charisma) больше не 
будут определяться в начале его бытия. Их 
значения будут меняться в зависимости от 
стиля игры, от решений, которые принима- 
7. ет игрок. При этом девелоперы подчеркива- ғ 
7 ют, что постараются не загружать игроков А 


последствиями раз и навсегда принятых 1 
‚ решений. Большинство игровых фишек бу- 
дет носить обратимый характер. 
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Братство по крови 

Как вы шхуну назовете... Ну, не гиль- 
дия, так Blood Pledge (ВР). Суть-то, 
по болышому счету, не меняется. Система 
ВР торчит в основе основ игры. Есть вещи, 
которые просто недоступны соло. Напри- 
мер, специальный дом, с установленными | 
в нем полезными прибамбасами, может 
быть куплен только ВР. Некоторые мощные 
заклинания и умения эффективны только 
в том случае, если их используют члены 
ВР. 

Каждой ВР в Lineage П будет предо- 
ставлена специальная доска объявлений 
(bulletin board), страница в интернете, KOM- 
ната для чата и “список друзей”. 

ВР, которая в результате захвата зам- 
ков выиграет осадную войну, становится 
правителем целого региона. Это предоста- 
вит ей дополнительные возможности, на- 
пример, по изменению ценовой политики 
в местных магазинах и налогов. 


Г. 
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Нереальные технологии 

Часть игры делается на трехмерном 
движке Unreal Warfare. Разработчики yT- 
верждают, что выбрали его из-за превос- 
ходного обращения с открытыми простран- 
ствами и отличными возможностями ре- 
дактора. И все же большую часть фич деве- 
лоперам пришлось сделать “с нуля”: уп- 
равление персонажем с помощью мышки, 
обеспечение “бесшовности” игрового мира, 
смену одежды, сетевой модуль, релокацию 
источников света и т.д. И вообще, техноло- 
гии Unreal использованы только в клиент- 
ской части игры. Вся серверная математика 
выполнена девелоперами самостоятельно. 

Установка патчей будет выполняться 
с помощью программы POCKET SOFT’s 
RTPatch Pro 6. 

Больше всего внимания при разработке 
было уделено ведущимся в полном 3D осад- 
ным боевым действиям: схваткам в воздухе 
(игроки смогут летать на вивернах!), саммо- 
нингу осадной техники (специализация 





дварфов), уничтожению противника со сто- 
рожевых башен и т.п. И все это исключи- 
тельно с помощью мышиного интерфейса. 
Само собой, шорткаты тоже предусмотре- 
ны. 


На данный момент в минимальных сис- 
темных требованиях значатся следующие: 
видеокарта серии Сеѓогсеі МХ и процессор 
Pentium Ш 800 MHz (рекомендуется 1 
GHz). 


Ждемс, потом опять ждемс 

Сначала релиз игры состоится в Корее, 
И только после обкатки ее на местной попу- 
ляции фанатов NCSoft собирается выпол- 
нить локализации для американского 
и японского рынков. По имеющейся у нас 
информации, Ричард Гэрриот не участвует 
в данном проекте, полностью отдаваясь 
разработке Tabula Ваза, которую осуще- 
ствляет МС Austin. 
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Final Fantasy XI 


Издатель 


Разработчик 


Дата выхода 
Сайт игры 


Стадия разработки 


Так как владельцы второй Р5 поигры- 
вают в ЕЕХТ уже давненько, то об игре из- 
вестно практически все. Моя задача это 
“все” втиснуть в рамки скромного жур- 
нального материала. Поэтому встуаление 
считаем законченным и - галопом по Евро- 
пе, вернее, по очень даже симпатичной 
планете под названием Vana’ Diel. 

При рождении этот мир получил благосло- 
вение в виде всевозможных кристаллов, 
вокруг которых и крутится весь геймплей. 


Чокобо вечны 

Кто бы сомневался, это ж Final Fantasy. 
Огромные желтые цыплята носятся по ме- 
стным пространствам аки угорелые. Если 
игрок решает обзавестить такой птичкой, 
то сначала должен приобрести соответст- 
вующую лицензию. Сделать это не так про- 
сто, предварительно нужно прокачаться до 
определенного уровня. Есть и другие огра- 
ничения. Чокобо обладают способностью 
копаться в мягком грунте. При этом они не 
только добывают пищу, но и умудряются 
выкапывать всякие полезные предметы. 
Главное не забывать регулярно кормить 
пернатое, и все будет в порядке. 


Все не так, как у других 

В этой фэнтези вам не встретятся ти- 
пичные эльфы и карлы. Здесь собственный 
сет рас: 

- Hume - типичные человеки, как ты их 
не называй. Как водится, крепкие серед- 
нячки со средними же способностями; 

- Tarutaru - маленькие умильные CO- 
сунки, обладающие врожденными способ- 
ностями к магии; 

- Ехаап - ну а это, как нетрудно gora- 
даться, остроухие эльфы. Высокие, силь- 
ные и, как ни странно, не дураки подрать- 
ся; 
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SquareSoft 
http://www.squaresoft.com/ 
SquareSoft 
http://www.squaresoft.com/ 
2003 год 
htto://www.playonline.com/ff1 1 /home/index.html 
РС бета 
-Mithra - еще одна эльфийская разно- $ 
видность, которой не по душе научнотехни- № 
ческий прогресс. Зато они просто слились Е 
с природой, из которой и черпают умения Е Е. 
и силы. Мужские особи встречаются чрез- 8 занятий специальные скиллы. Иногда для #@ 
вычайно редко, зато женские так и шаста- Кі получения новой работы требуется выпол- 8 
ют повсюду. Помимо остреньких ушек на- 8) нить квест. Предыдущее занятие перехо- Е 
граждены еще и маленьким хвостиком; 4} дит в ранг вспомогательного, причем любое = 
- СаІКа - высокая широкоплечая раса, = вспомогательное умение не может превы- 8 9 
хорошо приспособленная для жизни в ус- S шать 50% от основного. е 7 
ловиях индустриального общества. Е 53 
Во время создания персонажа игроку Е Достопримечательности Е 
нужно выбрать для него работу (класс). Е От трех основных игровых рас произо- Е 
С самого начала доступно шесть типов за- |“ шли тритлавные нации игры - Республика К 
нятий: воин (стандартный файтер), монах 2. Вавіок, Федерация Windurst и Королевство Š 
(специалист по боевым искусствам) итри % бап D'oria. В 
разновидности магов: белый (лечение ш) Республику населяют Humes, которые #& 
и саппорт), черный (атака) и красный 8) весьма продвинуты в плане технологий К 
(смесь двух предыдущих). 3 и использования природных ресурсов. Сто- М 
По мере прокачки персонажа появля- м лицы образовалась на месте поселения, н 1 
ется доступ к новым профессиям: вор (не 5 возникшего около мифриловой шахты. OK- Е 
шибко сильный, зато птибко ловкий боец), 5 ружает республику каменистая пустыня Е 
бард (использует музыкальную магию), % Gustaberg, в которой там и сям встречают- Е 
дрессировщик (охмуряет животных, KOTO- 1 ся пещеры с минералами. E 
рые потом за него дерутся), темный рыцарь Б Раса Tarutaru составляет основное Ha- @ 
(помимо файтинговых скилловуумеет при- № селение Федерации. С помощью магичес- Е 
менять кое-какую темную магию), паладин шш кой мощи удалось вырастить огромные ор- Е 
(антипод темного рыцаря), рэйнджер (ис- Е ганические города, которые естественным > 
куссный лучник). = образом сливаются с окружающей средой. 2 
При желании по ходу игры профессию à К северу находится обширная равнина д) 
можно сменить, причем персонаж при этом = Sarutabaruta, тут можно встретить уни- к 
сохраняет связанные с предыдущим родом * кальные растения и всевозможную дичь. 3 
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В Королевстве обитают эльфоподобые 
расы. Недалеко от его границ находится 
живописный и таинственный лес Ronfaure 
Forest. 

Молодая paca Jueno поселилась в стра- 
тегически важном месте на стыке двух 
континентов Vana’Diel, которые соединя- 
ются между собой мостом Heaven’s Bridge. 

Впрочем, во всех городах встречаются 
представители всех рас и наций. Во всех 
столицах есть зоны безопасности, где пер- 
сонажи могут восстановить здоровье и си- 
лы, положить в хранилище предметы, что- 
то купить или продать. Называются они 
Mog House. Сюда же необходимо обратить- 
ся для смены профессии. 


Геймплей 

Интерфейс достаточно удобен. Обще- 
ние между игроками происходит практиче- 
ски как и в обычной жизни: можно гово- 
рить или кричать, посылать эсэмэски, ча- 
титься и выражать эмоции телодвижения- 
ми (emotes), которых предусмотрено почти 
четыре десятка. Обмен предметами или по- 
купка/ продажа осуществляется на уровне 
экранов инвентори. Для совместных дейст- 
вий игроки могут объединяться в группы 
количеством до шести персонажей, а груп- 
пы - заключать альянсы (до трех групп). 

Бой происходит в полуриэлтаймовом 
режиме. Сначала нажатием определенной 
клавиши противник выбирается в качестве 
цели. При дальнейшем выборе физической 
атаки схватка стартует автоматически. Иг- 
роки наносят удары через интервалы вре- 
мени, определяемые исходя из их статис- 
тических данных. Для применения любого 
магического заклинания нужно потратить 





определенное количество маны. Также за- 
клинания не применяются мгновенно, каж- 
дому из них соответствует определенное 
время кастинга, которое пропорционально 
по длительности мощности спелла. 

Во время применения в ходе боя про- 
фильного для данного персонажа типа ору- 
жия, не только наносится больший урон 
противнику, но и накапливаются поинты 
тактики, которые можно расходовать на 
применение специальных ударов. Если иг- 
рок не дерется, то запасы тактических по- 
интов автоматически начинают умень- 
шаться. 

В ҒЕХІ имеется институт гильдий, 
призванный помочь игрокам осваивать 
мирные профессии. Гильдии следующие: 
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Кулинаров (пища играет важную роль), 

Кузнецов (выделка доспехов и оружия), E 
Резчиков (создание предметов из кости), Е 
Рыбаков (ловля рыбы и производство CHAC- : 
тей) и Плотников (строительство зданий). 2 


Кристаллы 2 

Кристаллы, как им и положено всери- = 
але ЕЕ, содержат жизненные силы мира. ` 
Вся беготня в игре = за ними, за кристалла- - 
ми. Ведь объем подконтрольного кристаль- “7 
ного парка прямо пропорционален подчи- - 
ненной нации территории. А так как все £ 
нации стремятся к расширению владений, & 


то их представители находятся в непре- т. 
рывном процессе по добыче кристаллов. Ся 
А найти их можно на заселенных монетра- F 
ми пустынных землях, имеющихся в каж- 
дой стране. 


Всего имеется восемь типов кристал- 2 
лов, каждому из которых присущи уни- 2 
кальные свойства, связанные с определен- . 


ным типом энергии. Эти свойства играют к 
в игре важную роль, т.к. кристаллы исполь- 
зуются при производстве магических пред- : 
метов. ғ 


Человек человеку Е 

Вот и мы и подошли к главному момен- % 
ту любой ММОКРС. А для чего собственно 
все это тут вот таки образом затеяно? Что - 
тут по большому счету нужно делать-то? 2 
Просто бродить по свету и убивать мобов 3 
скоро надоест. Так вот цель жизни заклю- .. 
чается в Конквесте, в захвате земель на = 
нейтральных территориях. Ведь явной BOM- 
ны нет. Поэтому игрокам нужно создавать 


группы, вышибать монстров с какой-ни- ғ; 
будь пустоши, после чего устанавливать на “ 
поле брани флаг своего реалма. Зачистка =. 


областей приносит конквест-поинты, = 
и страна, набравшая максимальное количе- 


ство поинтов в данном регионе объявляется = 


его владельцем. Подсчет поинтов ведется ыз 


еженедельно (по игровому вре- 
мени). Причем монстры KCI < 
РР ғана 
тивной стороной 
ў, 
в процессе. Если Й 
(всех наций) в каком 8 
либо регионе превыси- 
становится нейтраль- 
ным. 






тоже выступают ак- # 
смертность игроков 
ла десять процентов, он 


ь- 


А вот плееркил- 
линга в игре ; А 
2// 
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нет, Поэтому группа персонажей беспре- 
пятственно могут отправляться в любые 
регионы в попытке отвоевать для страны 
кусочек территории. 

Вот такая игра. Ну, почти прям как 
Dark Асе of Camelot, только бескровно-ди- 
етический (SuGaRfReE!). Зато с чокобо. 


Особенности писишного жития 
И напоследок - пару слов о системных 
запросах. Графика нашей версии будет по- 
круче, чем у приставочной. Но самое при- 
ятное - уровень ее навороченнос- 
ақта ти будет настраиваемым, Te. 


е строить качество кар- 
үй тинки под свое желе- 
зо. На видеокарте, 
впрочем, должно быть не 
менее 64 мегабайт памяти. 
— А на жестком диске - все 
— пять гигабайт места. Играть 
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можно будет на модеме с KOH- 
нектом 56 kbps. 





x любой юзер сможет под- 
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Средневековые рыцари как дань времени 
расцвета инквизиции 


Жанр 


Издатель 


Разработчик 


Дата выхода 
Сайт игры 
Наш сайт 


Смотри на диске о 


За время создания дебютного проек- 
та разработчики из молодой чешской 
компании Black Element Software успели 
поменять название своего детища с He- 
казистого Nefandus на более звучное 
Shade: Wrath о} Angels, добавить пароч- 
ку дополнительных штрихов в сюжет- 
ную канву, по сравнению с первоначалъ- 
ной версией значительно улучлиилть KA- 
чество графики, переписав практически 
львиную долю кода, а также перенести 
дату релиза с конца 2002 года на весну 
2003-го. 


Невидимый фронт 

Вы думаете, святая инквизиция пре- 
кратила свое существование еще не- 
сколько веков назад? Ошибаетесь, она 
работает по сей день, только теперь не 
афиширует свои действия. Неугодных 
ученых она на кострах не сжигает и по- 
давно, но охотиться за всякой нечистой 
силой не перестала. 

Из остановившегося на перроне поез- 
да выходит лишь один единственный 
пассажир с чемоданчиком - посланник 
Папы, секретный служитель святой ин- 
квизиции. Внешне он сильно похож на ге- 
роя Брюса Виллиса из фильма “Герой- 
одиночка” (Last Мап Standing). Его 
цель - расположившаяся возле подно- 
жия горы небольшая деревня, в которой 


Между прочим... 





тч 
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Shade: Wrath of Angels 





Action/Adventure 

Cenega 
http://www.cenega.com 
Black Element Software 
http://www.blackelement.com 
Весна 2003 года 
http://www.shade-game.com 


http://www.gamenavigator.ru/games/game3166.html 


Скриншоты 


совсем недавно произошло чудо, о кото- 
ром Ватикан незамедлительно проин- 
формировал местный священник. Но не 
тут то было. В луже собственный крови 

с разорванным в клочья горлом лежит 
тот самый священник - единственный 
человек, якобы увидевший промысел Бо- 
жий. Причем следы от укусов не похожи 
на те, которые оставляют лесные хищни- 
ки. Дело пахнет не чудом, а оборотнем, 
может быть, чем-то еще большим. Пут- 
ник неспешно открывает свой чемодан- 
чик и достает оттуда отполированный до 
блеска Colt 1911... 


Очищение 

Shade: Wrath of Angels разделен на 
50 миссий. За время их выполнения слу- 
житель инквизиции попытается исследо- 
вать не только близлежащую местность, 
но также совершит путешествие в сред- 
невековье, а в перерывах побывает внут- 
ри собственных кошмаров (интересно, 

у Макса Пейна в голове застряли крова- 
вые дорожки, а что запрятано в подсо- 
знании священника?). Несмотря на столь 
невероятную географию, главный герой 
не будет расставаться со своим арсена- 
лом, в котором найдется место холодному 
оружию (ножи можно метать в противни- 
ков), пистолетам, пистолетам-пулеметам, 
дробовикам, ружьям и даже снайперской 
винтовке. 

Как и положено һогтог-играм, на Ny- 
ти будут вставать различные виды нежи- 
ти (разработчики обешают создать ровно 
70 классов не похожих друт на друга про- 


Владимир Чаплыгин 


тивников). Впрочем, игра не строится ис- 
ключительно на принципе гип & gun. 

В ней найдется место сбору доказа- 
тельств, поиску артефактов, а также ре- 
шению небольших логических загадок. 


Привет из прошлого 

Самая интересная особенность Shade: 
Wrath of Angels - это движок. Ядро игры 
было создано чешским программистом 
Филиппом Доксански еще во времена 
Commodore Amiga. Потом из года в год, 
из проекта в проект (в основном это были 
не особо требовательные до графических 
красот футбольные менеджеры и имита- 
торы пейнтбольных автоматов) оно по- 
стоянно оттачивалось и дошло до нас 
в том виде, который вы можете лице- 
зретьна расположившихся поблизости 
скриншотах. 

Основной упор разработчики делают 
на правдивую архитектуру игры, соот- 
ветствующую реальному положению дел. 
Заброшенное кладбище, замок тамплие- 
ров, современные секретные лаборато- 
рии, средневековый город - все это вы- 
полнено из абсолютно разных строитель- 
ных материалов и в оригинальных архи- 
тектурных стилях. Даже если брать од- 
нотипные помещения, всегда найдутся 
какие-то малозначительные, но все-таки 
отличия. Например, местами осыпавшая- 
ся штукатурка или выцветшая краска на 
стенах. 


На костер? 

Итак, что мы имеем. Думаю, проект, 
над которым работают с усердием, иначе 
бы сотрудники компании Black Element 
Software не стали бы переделывать сла- 
бенький движок, который был у них 
в распоряжении на момент, когда игра 
окликалась на имя Nefandus. Сейчас Bn- 
зуальная составляющая выглядит вполне 
благопристойно и подкреплена интерес- 
ным сюжетом. 


Бойтесь зеленых машин! Они - посланцы сатаны! 
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_ Schwarzenberg 


Жанр ТР5 


Разработчик Radon Labs 








В 1945 году на подступах к небольшому городу Шварценберг 
с одной стороны стояли американские войска под командовани- 
ем генерала Паттона, а с другой, но чуть подальше, - крупные 
советские танковые соединения. Если Красной Армии входить 
в один из последних оплотов фашистской Германии было не вы- 
годно, так как направлением главного удара являлся Берлин. 
То почему находящиеся поблизости американские солдаты так 
и не вступили в город - остается загадкой. Впоследствии сей 
факт породил массу загадочных недомолвок и кривотолков. Од- 
ним из людей, выросших на подобных слухах, является Вегпа 
Beyreuther - руководитель компании Radon Labs. 

В Schwarzenberg вам отводится роль молодого специалиста 
в области физики. Вас быстренько обучили азам воинского дела 
и по заданию разведки забросили за линию фронта, дабы прове- 
рить поступившие сведения о том, что в окрестностях Шварцен- 
берга немецкие ученые в некой специальной цитадели в спеш- 
ном порядке готовят сверхмощное атомное оружие, способное 
резко изменить ход уже заканчивающейся войны. Оказывается, 
весь город буквально изрыт огромными подземными шахтами, 
где... Но об этом мы узнаем из самой игры. Разработчики обеща- 
ют нам, что по ходу развития сюжета мы будем прояснять ис- 
тинное положение дел, все сильнее погружаясь вглубь тайны, 
столкнемся с ложью, обманом и даже предательством со сторо- 
ны вышестоящего командования. 

В основе игры лежит усовершенствованная версия техноло- 
гии Nebula Device, которую вы могли лицезреть в предыдущем 
творении Radon Labs - Project Nomads. Сейчас разработчики 
переводят свой движок на рельсы новых возможностей девятого 
DirectX. В плане графических 
Schwarzenberg особое внимание собираются уделить моделиро- 
ванию динамических теней, объемного тумана, реалистичного 


изысков разработчики 


освещения, а также детальной прорисовке окружающей расти- 
тельности. Что касается жанровой принадлежности, то игра от- 
носится к подразделению stealth action с видом от третьего лица, 
в котором во главу угла ставится скрытность и смекалка, а при- 


менение грубой силы идет в ход лишь в крайних случаях. 
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Х-Меп: Wolverine's Revenge 


Жанр TPS 





Разработчик СепеРоо! Software 





Если Гамбит, Циклоп, Гроза, Зверь, Шельма и тому подоб- 
ные клички для вас пустой звук, то X-Men: Wolverine's Revenge, 
скорее всего, тоже не для вас. Эти персонажи обитают на страни- 
цах популярных комиксов от компании Marvel аж с 1963 года. 
Чуть позже посредством мультсериалов и кинофильмов они 
пробрались на телевидение, а в 1991 году и на рынок видеоигр. 
Думаю, не все помнят, из-за чего, собственно говоря, разгорелся 
сыр-бор, все-таки с 60-х годов прошлого века воды утекло нема- 
ло. 





Согласно истории, рассказанной в комиксах, в 30-х годах 
стали рождаться дети с генетическими отклонениями в структу- 
ре клеток, попросту говоря, мутанты, обладающие неординар- 
ными способностями. Некий профессор Чарльз Ксавьер собрал 
всех положительно характеризующихся ребят и девчат под свое 
крыло, дабы защитить их и весь остальной мир от злых мутан- 
ТОВ. 

В X-Men: Wolverine's Revenge вам предложат влезть в шку- 
ру Росомахи (он же Логан, он же Печт, он же Смерть ІП) - "дико- 
го зверя в лоне цивилизации", дитяти Атома второго созыва. Сие 
существо обладает способностью исцелять себя и товарищей от 
ранений и держит на вооружении острые длинные когти, выдви- 
гающиеся из промежутков между костяшками на руках. 





Периодически в Росомахе просыпается хищник, и тогда про- 
тивнику приходится несладко. В игре данная особенность мути- 
ровавшего организма будет реализована в виде специального 
режима ведения боя, а-ля blood гаре в ВіІооагаупе или же 


berserk mode из DOOM. Наполнился отвечающий за гнев стол- 
бик на экране - извольте крошить всех врагов налево и направо. 
Но такие вспышки чрезмерной активности окажутся лишь ред- 
ким бонусом для борьбы с самыми опасными противниками, 
а в обычном режиме игровой процесс будет представлять собой 
неспешный файтинг/слэшер от третьего лица, где бесчисленные 
сражения с вашей стороны ограничатся лишь прыжками, ку- 
вырками да колющими или рубящими ударами когтями-бритва- 
ми. Впрочем, даже из этого, на первый взгляд, скудного арсена- 
ла движений можно составлять разнообразные смертоносные 
комбо. 

А теперь небольшая заметка для самых ярых фанатов сери- 
ала X-Men. В основу сюжета Wolverine's Revenge ляжет ориги- 
нальная история Лари Хама, а озвучкой персонажей займутся 
Марк Хэммил и Патрик Стюарт. 
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Apocalyptica 








До недавнего времени крупнейшая японская компания 
Копатпі действовала по следующему принципу: для начала 
издавала свои продукты на той или иной приставке, а в случае 
крупного успеха хит портировался и на персональный ком- 
пьютер. Последний пример данной маркетинговой политики - 
писишный вариант завораживающей Silent НШ 2. Случай 
с футуристическим экшеном Apocalyptica оказался тем ca- 
мым пресловутым исключением, подтверждающим общее 
правило. Эта игра будет издаваться только на РС. А это зна- 
чит, что технические характеристики современных приставок 
не станут сдерживать разработчиков в применении прожор- 
ливых до железа графических технологий. 





Сюжет Apocalyptica является сущей воды абракадаброй, 
построенной на слиянии трех первоисточников: фантастики, 


ГУ) 


фэнтези и религиозных преданий, рассказывающих о вечной 
борьбе Бога с сатаной. Оказывается, Бог и сатана сойдутся 
между собой в битве за Царство небесное в эпоху сверхзвуко- 
вых космических полетов. Только кровь будут проливать не 
они, а простые верующие. В игре вам отведена роль одного из 
воинов Господа (на выбор: мужчины или женщины). Облачив- 
шись в мощный скафандр, способный выдержать несколько 
прямых попаданий ракет, вооружившись бластерами и огром- 
ным двуручным магическим мечом, вы должны зачистить 
Вселенную от служителей нечистого. Начало игры вас заста- 
нет в самом сердце планеты-колонии супостата, после чего вы 
очутитесь на борту вражеского космического корабля, далее 
посетите остатки дотлевающей планеты Земля (ничего не по- 
делаешь, но сюжетом предусмотрен именно такой поворот со- 
бытий) и, наконец, отправитесь в ад на жесткий разговор с ca- 
мим сатаной. 

Сцены геймплея Apocalyptica напоминают смесь из Slave 
Zero и Severance: Blade ої Darkness. Из первой игры позаим- 
ствованы ни на минуту не прекращающиеся перестрелки 
и ощущение тяжести управляемой махины. Из второй же - 
грация движений и незабываемая хореография филигранных 
боев на мечах, которая, как ни странно, великолепно смотрит- 
ся даже во время сражений на футуристических бензопилах 
или булавах. Будем надеяться, что в процессе разработки 
Копаті удастся достигнуть тонкого баланса между примене- 
нием холодного и огнестрельного оружия. 
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Alpha Black Zero: Intrepid Protocol 


Жанр FES 


Разработчик Кһаеоп 





Согласитесь, далеко не всегда из одного и того же исходного 
материала выходят две одинаковых вещи. В руках мастера из 
куска тягучей глины в результате упорного труда получается 
великолепный кувшин, а у бездаря в лучшем случае некое подо- 
бие простенького горшка. То же самое можно лицезреть и в ин- 
дустрии компьютерных игр. Имея в своем распоряжении один 
и тот же графический движок Serious Engine, хорваты из 
Сгоїеат создали популярный сериал Serious бат, а Ѕипѕіогт 
Interactive убогий кошмар про динозавров под названием 
Carnivores: Cityscape. Интересно, что в итоге получится у He- 
большой нидерландской студии Кһаеоп, лицензировавшей 
Serious Engine для разработки Alpha Black Zero? 





Теоретически обещания разработчиков выглядят довольно 


красиво: тут вам и комплектование отряда оружием и боеприпа- 
сами перед уходом на задание, и смесь разудалого стрелкового 
экшена с вкраплением тактических элементов во время управ- 
ления своими подчиненными, и даже ѕќеаќһ-операции в стиле 
Hidden & Dangerous. А еще нам сулят существенную разницу 
в уровне интеллекта противников, зависящую от степени их 
подготовки (например, профессиональные вояки и партизаны- 
любители), некую ультрасовременную систему рендеринга 
ландшафта уровнем не ниже второго Unreal и высокое качество 
графики. В последнем заявлении, судя по скриншотам, можно 
усомниться уже сейчас. 

В качестве сюжетной подоплеки в Alpha Black Zero для nr- 
роков заготовлена история о том, как в 2366 году командиру от- 
ряда элитных спецназовцев External Tactics Initiative лейтенан- 
ту Кайлу Хардлоу правительство предъявило обвинение в со- 
вершении многочисленных убийств. Разумеется, биография 
главного героя чиста, как запрятанная в черную коробку рубаш- 
ка после отбеливания, а не кипячения. Но, по мнению высших 
чинов богатых планет, помощь погрязшим в войне и голоде жи- 
телям бедных колоний "третьего мира", чем и занимался Кайл, 
является смертным грехом. Честь боевого офицера отныне цели- 
ком и полностью находится в наших руках. Как часто это бывает 
в дешевых боевиках, за очернением репутации стоят злые силы 
(в процессе игры выяснится, что клеветники из правительства 
тесно сотрудничают с крупнейшей межпланетной террористи- 
ческой организацией) с армией вооруженных до зубов сподвиж- 
ников, а в вашем распоряжении лишь верная снайперская вин- 
товка и горстка (не)надежных боевых товарищей. 
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Огромные открытые пространст- 
ва, большое количество доступного 
стрелкового оружия, возможность уп- 
равлять немалым числом разновиднос- 
тей боевой техники, вид от первого или 
от третьего лица, захватывающие бо- 
евые действия плюс возможность при 
этом параллельно отдавать приказы 
своим немногочисленным подчиненным. 
Все это можно обнаружить 
в Operation Flashpoint. Еже- 
ли лучший комбатсим 
2001-го года вам надоел или 
же наполнение вышетеречис- 
ленных фич вас уже давно не уст- 
раивает, тогда вам стоит обратилть 
внимание на игру Soldner: Secret War, 
чья концепция во многом схожа с основ- 
ными постулатами “Флэштоинта”. 


ӘШІПЕГ 


Не прекрасное далеко 

Если в Operation Flashpoint игрок 
отправлялся в нереальное прошлое, 
то в Soldner: Secret Маг нам предлагает- 
ся посетить будущее. К 2010 году боль- 
шая часть высокоразвитых держав пе- 
ресмотрела свою прежнюю военную до- 
ктрину. Быть “мировым полицейским”, 
каковым сейчас изо всех сил пытаются 
казаться Соединенные Штаты, стало не- 
выгодно. Печальные последствия для 
экономики и национальной безопаснос- 
ти, извечно следующие за любыми 
крупномасштабными боевыми действия 
ми стали перевешивать итоги даже са- 
мой победоносной войны. Содержать 
большую армию - накладно. 

Все больше и больше стран выбрало 
нетрадиционное средство ведения вой- 
ны - небольшие и маневренные секрет- 
ные “специальные подразделения”. Во- 
оруженные по последнему слову техни- 
ки, мобильные группы наемников бази- 
руются на боевых кораблях, замаскиро- 


ванных под гражданские сухогрузы, 


Как ив Operation Flashpoint, можно заходить 
в открытые здания 
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и готовы в любой момент выполнить ди- 
версионную операцию по заказу хозяи- 
на. 


Корабли с капитаном, 

капитан с кораблем 

В Soldner: Secret Маг вам отводится 
роль командира подобной группировки 
наемников, дрейфующей в Беринговом 
море. Пока вы не приступили к выполне- 
нию конкретной операции, на- 
пример, по заказу Японии 
уничтожить атомную элек- 

тростанцию на террито- 
рии Сибири, вы являетесь 
не банальным исполнителем 
чьих-то приказов, а выступаете в ка- 

честве изворотливого дипломата. С та- 
ким же успехом можно принять заман- 
чивое предложение другой страны и об- 
рушить свои силы не на заснеженный 
российский закрытый городок, а на аме- 
риканский штат Аляска. Но при выборе 
“работы” не стоит забывать о политиче- 
ских последствиях, последующих после 
внезапного появления ваших орлов на 
той или иной стороне Тихого океана. По- 
сле выполнения миссии в Сибири, само 
собой, Япония станет к вам более дру- 
желюбна, зато союзники внезапно ата- 
кованной России вряд ли в следующий 
раз прибегнут к вашим услугам. Не ком- 
батсим, а какая-то стратегия в духе се- 
риала Total War вырисовывается. 

Технически же данная заманчивая 
фича реализована довольно простым 





Söldner: Secret Маг 


Владимир Чаплыгин 


"ОК A WIMP? 


способом. В игру встроен генератор слу- 
чайных миссий, который постарается 
исключить повтор тех или иных видов 
заданий. По словам разработчиков, 

во время тестирования система построе- 
ния динамической кампании дала сбой 
лишь на пятидесятой по счету миссии. 


“Собрана воля в кулак, 

оружие подобрано, 

Обнаженная ненависть - вот она” 

Заманчивый заказ получен и, каза- 
лось бы, пора приступать к действию. Ан 
нет, для начала надо набросать план 
предстоящей операции, сформировать 
отправляющийся на задание отряд и по- 
добрать для бойцов не только оружие, 
но даже расцветку камуфляжа. Причем 
один человек может взять с собой ношу 
весом не более двадцати килограмм 
(скорее всего, разработчики называют 
эту цифру без учета тяжести бронежи- 
лета). 

Стоит ли запасаться танками, само- 
летами вертикального взлета или - 
можно ограничиться небольшим отря- 
дом автоматчиков, парочкой снайперов 
при поддержке БМП? А может, лучше 
на вертушке десантироваться прямо на 
голову ошарашенному такой наглостью 
противнику? Дилемма не проста, потому 
что каждый выпущенный снаряд, каж- 
дый патрон стоит денег, и при этом за- 
ранее оговоренный гонорар должен по- 


Банева неизвестного о художника: рассвет, тики над ГОЛОВОЙ и бег зигзагами 
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крыть все затраты на боеприпасы, наем 
свежих бойцов вместо погибших и по- 
купку новых образцов вооружения. Че- 
го-чего, а уж этого добра в игре будет 
навалом: 80 видов военной техники и 50 
единиц снаряжения пехотинца, условно 
разделенное на вспомогательное обору- 
дование, пистолеты, пистолеты-пуле- 








меты, автоматы, снайперские 
винтовки, пулеметы, оружие 
близкого боя и средства унич- 
тожения бронетехники. 

Российская военная 
промышленность без вни- 
мания не осталась: количе- 
ство отечественной техники 
в Soldner: Secret Маг превосходит ga- 
же арсенал генерала Губы в Operation 
Flashpoint: Кеа Hammer, хотя в плане 
стрелкового оружия ощущается неболь- 
шой дефицит. 


Броня крепка и танки наши 

быстры 

По части геймплея игра больше всего 
будет походить на эпизоды из Operation 
Flashpoint, когда главному герою в под- 
чинение выдавалось отделение бойцов. 
По большому счету, в данной области 
велосипед изобретать бесполезно. Сис- 
тема проста: при помощи “горячих кла- 
виш” приказы отправляются по радио 
в режиме реального времени независимо 
от того, сидите ли вы за мощной броней 
танка или же, лежа в укромном месте 
в обнимку со снайперской винтовкой, из- 
дали отстреливаете солдат противника. 

B Soldner: Secret War, дабы не Hapy- 
шался реалистичный баланс между 
авиацией и наземной техникой, размер 
одного уровня составляет 6500 на 3500 
километров. Причем столь большое рас- 
стояние преодолевается без ощутимых 
подгрузок уровня. 

Несмотря на кажущийся гигантизм, 
компания Wings Simulations обещает 
смоделировать реалистичную физику 
повреждений. Даже самая мощная стена 
может быть разрушена, и в мультипле- 
ерных баталиях кемперам попросту бу- 


WWW.GAMENAVIGATOR.RU 








дет негде прятаться, а повреждения зда- 
ний, воронки от взрывов, покореженная 
техника и трупы убитых не исчезнут 

с экранов по прошествии определенного 
времени, как это часто встречается 

в FPS. 

Кстати, о многопользовательском ре- 
жиме. Здесь нам сулят стандартные 
забавы на открытом пространстве 
с применением транспортных 
средств (например, захватить флаг 
соперника, запрыгнуть 
в “Хаммер” и быстренько 
домчаться до своей базы), 

с поддержкой до 32 игро- 
ков по сети и 128 на специальном 
интернет-сервере. 

Для реализации всех вышеперечис- 
ленных высокотехнологических фич 
разработчики создали собственную тех- 
нологию по имени Cyberspace, так как ни 
один из лицензируемых движков не спо- 
собен в реальном времени строить столь 
огромные открытые пространства. В на- 
шем случае имеется и обратная сторона 
Die Ubersoldaten! 


ер ұру 


АСТІОМ• ARCADE 


Wings Simulations основана в 1996 
году двумя старожилами немецкой 
игровой индустрии Хейко Шреде- 
ром и Теутом Веидеманном. К тому 
моменту в послужном списке этой 
парочки числилось более дюжины 
игр для популярных в 80-е года плат- 

форм Commodore 64, Amstrad, Spectrum, Amiga 
n Atari. B 1999 году на золото ушел первый и пока 
что единственный релиз компании - танковый си- 


мулятор Panzer Elite (“Танковая гвардия” на россий- 


ском рынке). Сейчас штат Wings Simulations cocto- 


ит из шестнадцати человек. 
Об истории зарождения концеп- 


чь, 

< — ции мира Soldner: Secret War в своих 
>F 
يي‎ 


i интервью Teyr Веидеманн говорит 
следующее: “Большинство сотруд- 
ников компании фанатично режется 
в Counter-Strike и Operation 

Flashpoint. Проблема заключается 
в том, что средний возраст постоянно надирающих 
нашу задницу противников в два раза меньше на- 
шего. Другими словами, 18-летние ребята имеют 
более быструю реакцию, чем мы. Мы пробовали 
отыскать такую сбалансированную игру, где бы 
тактика нивелировала нашу медлительность, 
но среди множества проектов таких игр не было. 
Поэтому мы и решили совместить наши пожелания 
и знание военного дела в собственной игре 


Soldner: Secret War”. 


медали: создание виртуального ланд- 
шафта масштабом “один к одному” по 
сравнению с реальными прототипами 
плюс не особо привередливые системные 
требования (минимальная конфигурация 
выглядит следующим образом: Pentium 
11-700, 128 Mb ВАМ оперативной nama- 
тии 16 МЬ видеокарта) ощутимо сказы- 
вается на качестве картинки. Так что 
особых графических красот от игры 
ждать не следует. На Soldner: Secret 
War следует обратить внимание хотя бы 
потому, что заявленные особенности вы- 
глядят уж больно заманчиво, а вторая 
часть Operation Flashpoint появится не 
раньше второй половины 2004 года. 
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І Was ап Atomic Mutant относится к не слишком распростра- 
ненному на РС подвиду трехмерных аркад. То есть его можно бы- 
ло бы с бо-о-ольшой натяжкой назвать "шутером от третьего ли- 
ца”: игровой процесс прямолинеен, словно позвоночник солдата 
роты почетного караула, прост, как воздушный шарик, а против- 
ники так же опасны, как и прививка от столбняка. И, по большо- 
му счету, не стоило бы вообще занимать драгоценные страницы 
рассказом о чем-то подобном. Если бы не одно "но". 

Игра крайне концептуальна, о чем можно догадаться после 
первого знакомства со скриншотами. Она про гигантских монст- 
ров. Даже не так. Это игра про Гигантских Монстров, Которые 
Крушат Все На Своем Пути. Идея не нова и взята прямиком из 
черно-белых голливудских фильмов 50-х годов. Нам с вами этот 
жанр больше знаком по некоторым пародийным моментам в бо- 
лее новых лентах вроде "Атаки пятидесятифутовой женщины" 
и т.п. Кстати, женщина-великан здесь есть. Как и годзиллообраз- 
ный ящер, инопланетянин а Іа Герберт Уэллс и гигантский мозг 
с псионическими способностями. Все оформление І Маѕ ап 
Atomic Mutant выдержано в этом голливудском стиле. Черно-бе- 
лое интро, главное меню в виде кинотеатра, загрузочные экраны, 
сделанные под афиши к старым фильмам. Наконец, опции в наст- 
ройках, позволяющие играть в черно-белом режиме и выбирать 
вид "из зрительного зала". Монотонные завывающие мелодии 
в качестве звукового оформления. Как это ни странно, но перед 
нами не просто аркада, а игра с оригинальным, тщательно проду- 
манным антуражем. 

Геймплей, при всей своей простоте и однообразности, также 
стилистически выдержан. Помимо всевозможного "огненного ды- 
хания" и "лучей смерти", у нас есть возможность хватать и швы- 
рять людей, деревья, машины. Ну и, конечно, людишек можно 
просто давить. 

Графика игры выполнена на вполне достойном уровне. Сим- 
патичные модели монстров (особенно инопланетянин, увлеченно 
двигающий рычагами в кабине своего робота), нереалистичные, 
но яркие и большие взрывы с летящими ошметками. Также не- 
плохо прорисованы самолеты (авиация еще со времен первой эк- 
ранизации "Кинг Конга" является основным средством борьбы 
с гигантскими монстрами), а особенно шлейфы дыма, когда их 
удается сбить. Полное же убожество зданий и наземной техники 
компенсируется четким осознанием того, что через минуту от 
них мало что останется. 

К игре есть всего две претензии. Во-первых, управление. 
WSAD плюс мышка - решение, несомненно, правильное. Только 
учтите, что стрейфа нет. А и О поворачивают монстра, а мышь 
управляет независимым прицелом. Впрочем, к этому можно при- 
выкнуть. 

Во-вторых, игра очень простая. Если вы старше семи лет, то, 
как только разберетесь с управлением, ставьте высший уровень 
сложности. Иначе все прелести неконтролируемого тотального 
разрушения будут неинтересны из-за вышеупомянутой просто- 
ты. 

В целом, І Was ап Atomic Mutant - игра из разряда must see, 
и причиной тому ее уникальный и органичный стиль. Правда, она 
вряд ли попадет для многих в разряд must buy из-за своей аркад- 
ности и легкости прохождения. 


|0:578/с7,07МЕТЕР!! 
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Странная вещь ностальгия. Кто-то, например, перекраивает 
старые игры на новый лад. А кто-то делает новые игры "под ста- 
рину". Вот Realm of Неритіа - яркий пример. За основу взят ста- 
рый добрый Bomberman. На основу прицеплен расширенный ap- 
сенал и пара абзацев сюжета про то, что добро должно победить 
зло. Графика сделана с учетом того, что на дворе ХХІ век, 
но опять же достаточно по-спартански. Интерфейс в духе начала 
девяностых, особенно радуют шрифты в меню. Полное отсутст- 
вие интро. Такое вот ретро. 

| 19 (13 
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А игра? Если брать сам процесс, то ничего нового создатели 
Realm of Нериппа нам не предлагают. Уворачиваемся от врагов, 
ставим на них ловушки, подрываем, собираем трофеи. Шустро, 
весело, иногда надо мозги подключать. А вот впечатления от иг- 
ры куда как сложнее и, что просто удивительно, целиком поло- 
жительные. 


Те из вас, кто посмотрит игру, могут со мной и не согласить- 
ся, но она очень... милая. Виной тому и главная героиня - розово- 
лосая эльфийка с проникновенным анимэшным взглядом, и яр- 
кие краски лабиринта со всевозможными финтифлюхами, и за- 
бавные монструшки. А главное, за что стоит хвалить игру, - так 
это меню. Мягкая музыка главной темы (это, часом, не Епуа?) 
и ненавязчиво мерцающие в листве зеленые огоньки. К разработ- 
чикам есть всего лишь одна серьезная претензия. Неритіа - не 
эльфийское слово. 

Все остальное сделано более чем хорошо. Сделано с любовью. 
Это-то и позволяет Realm of Неритіа затронуть в душе геймера 
сентиментальные струнки. Те самые, что есть в душе каждого, те, 
что и позволяют испытывать такое странное чувство, как нос- 
тальгия. 

Прочитали? Умилились? Теперь всем три часа играть 
в Carmageddon. В наше время быть сентиментальным вредно для 
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Battlefield 1942: Ива! to Коте 


Асісі-оп 


Не секрет, что большинство по-настоящему удачных игр об- 





заводятся адд-онами, способными не только продлить интерес 
к исходному продукту, но и выкачать лишнюю порцию налично- 
сти из карманов покупателей. Вот и Battlefield 1942, ставший 
лучшим сетевым шутером прошлого года, всего через четыре ме- 
сяца после появления на прилавках прирос дополнением, извест- 
ным под именем Road to Коте. Увы, столь короткий срок появле- 
ния адд-она заставляет вспомнить о поговорке “поспешность 
нужна при ловле блох”. 

Из по-настоящему серьезных изменений в первую очередь 
следует отметить появление артиллерии. Особо важной роли 
пушки не играют, тем не менее, при грамотном их использовании 
можно создать достойное препятствие танковым атакам против- 
ника. Кроме того, половина новых карт (а всего их шесть) в не- 
сколько раз крупнее локаций из оригинального Battlefield 1942, 
а еще разработчики “вспомнили”, что у англичан на вооружении 
состоял пистолет-пулемет “СТЭН”. Собственно, на этом положи- 
тельные черты Коаа їо Коте заканчиваются, зато недостатков 
хоть пруд пруди. 

Для начала, само место действия вызывает немало споров, 
ибо в Италии Союзники не встретили по-настоящему серьезного 
сопротивления. Но разработчикам этого показалось мало, в ре- 
зультате из итальянской техники игрок получает оные" 
танки, на фоне которых даже “братская могила на шестерых” 
известная под именем МЗ Grunt, смотрится чудом техники. Oc- 
тальная техника, включая авиацию, поголовно немецкая, и это 
при том, что как раз самолеты у итальянцев были вполне непло- 
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хими. Дабы было еще веселее, в игру включили французских по- 
встанцев, на фоне которых уже итальянцы смотрятся великими 
воинами. Но все вышесказанное просто меркнет перед всевоз- 
можными глюками и недочетами, которыми Road to Коте бук- 
вально кишит. Если раньше создавалось впечатление, что разра- 
ботчики делали модели техники по кривым, но чертежам, то те- 
перь исходным материалом в лучшем случае служили фотогра- 
фии, что же касается анимации, то она может вызвать ликование 
разве что у работников местного травматологического отделения. 

Как это не прискорбно сознавать, но на этот раз DICE выка- 
тила откровенную халтуру. Честно говоря, на адд-он сие творе- 
ние не тянет, скорее, перед нами тотальная конверсия, причем 
далеко не самая лучшая, взгляните на бета-версию мода Desert 
Combat, сразу все поймете. 
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Разработчик 


Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 
Наш сайт 


Смотри на диске О 


ШЕ Awaken 


Сказать, что Unreal 2 ждали - это 
не сказать ничего. Истерия вокруг 
сиквела одной из лучших игр 1998 года 
(и единственной игры, которая полу- 
чила в нашем журнале “десятку” ) бы- 
ла сравнима с тем потоком слухов 
и сплетен, которые и по сей денъ окру- 
жают ПооМ ПІ, считавшийся главным 
конкурентом детища Legend. Разра- 
ботчики время от времени выбрасыва- 
ли в толпу страждущих красочные 
скриншоты, казалось, что успех 
Unreal 2 неизбежен. Но... 


Unreal | 


Появившаяся четвертого февраля 
игра оказалась совсем не той, что ожи- 
далась. От знаменитого предшественни- 
ка детищу Legend достались лишь Cka- 
арджи, да и то весьма разжиревшие 
и обленившиеся (к тому же клыкастых 
можно встретить лишь в начале и конце 
игры). По большому счету, если бы игра 
носила иное имя, ей наверняка сопутст- 
вовал успех, ибо девелоперы, создав- 
шие ее, отнюдь не безнадежны и спо- 
собны на подвиг. Беда в том, что сия ра- 
бота позиционируется именно как про- 
должение Опгеа]. 


Штамповка 

Заполучив в руки все права на все- 
ленную Unreal, Infogrames задалась 
вполне естественной целью развить сей 
брэнд. В результате всего было анонси- 
ровано сразу три проекта: стопроцент- 
но консольный Unreal Championship, 
его РС-побратим по имени Unreal 
Tournament 2003, а также Unreal 2. Xo- 
рошая обойма, за исключением того, 
что взявшиеся ваять Гпгеа! 2 разработ- 
чики из Legend Entertainment несколь- 
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FPS 

Infogrames 
http://www.infogrames.com 
Legend Entertainment 
http://www.legendent.com 


Репііот-!! 700 MHz, 256 Mb RAM, 32 Mb 3D-ycx. 
Pentium-4 1,7 GHz, 512 Mb RAM, 64 Mb 3D-ycx. 


http://www.unreal2.com 


http://www.gamenavigator.ru/games/game863.html 


Обои, скриншоты 


пгровои интерес шаш шш шша е | 
рафика шаша ашин е 
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ко лет назад сотворили, мягко говоря, 
неоднозначный адд-он Return to МаРай. 

Возможно, девелоперы из Legend 
собирались сделать шедевр, имеющий 
очень мало общего с ори- 
гинальным Unreal (так же, 
как DooM ПІ нисколько не 
похож на своих предшест- 
венников). Но тут в про- 
цесс создания вмешались 
маркетологи, которые, 
тряся данными об иссле- 
дованиях общественного 
мнения, потребовали вне- 
сти в Unreal 2 кое-какие 
изменения, дабы чувство- 
валась связь между игра- 
ми. Так появились везде- 
сущие Скаарджи. Потом 
прибежали новые маркетоло- 
ги, которые приволокли с собой трепы- 
хающееся тельце с клеймом “Лямбда” 
на боку и потребовали взять из него 
“хоть что-нибудь”. Ну а дальше, как та- 
раканы, полезли новые эксперты, после 
чего появились большие рычагастые 
пушки (дети от них в восторге), мутан- 
ты, вселенский заговор... 

Видимо, Infogrames никогда не объ- 
ясняли простую истину: если взять 


Мет herz brennt! 





Юрий Пашолок 


Если рядом видишь судно 

Под названием “Атлантис”, 

Знай - летит в нем Джонни Далтон, 
Чернокожий неудачник. 

Из ненаписанного 





мозг Альберта Эйнштейна, к нему при- 
делать лицо Алена Дэлона, торс Ар- 
нольда Шварценеггера, руки Моцарта 
и ноги Сергея Бубки, то получится 
Франкеншейн. В результате вместо ше- 
девра игровой индустрии Legend Bhika- 
тила на свет божий нечто, по ориги- 
нальности стремящееся к нулю. Наобе- 
щав золотые горы, разра- 
ботчики сотворили совер- 
шенно прямолинейный 
шутер, слегка замаскиро- 
ванный возможностью 
общаться с членами эки- 
пажа. Зато штампов хоть 
отбавляй, по этому пока- 
зателю Unreal 2 на rono- 
ву превосходит всех кон- 
курентов. Разработчики 
умудрились позаимство- 
вать идеи даже из 
Operation Flashpoint: Кеа 
Hammer. Помните мис- 
сию, где было необходимо сначала рас- 
ставить укрепления, а потом сдержи- 
вать наступающие советские танки? 
Так вот, практически то же самое мож- 
но видеть и в Unreal 2, за тем лишь ис- 
ключением, что роль танков исполняют 
наемники. 


Звездолет неудачников 


Первый Unreal обладал ни с чем не 
сравнимой атмосферой, за что его, соб- 





WWW.GAMENAVIGATOR.RU 


Unreal ІІ: Тһе Awakening 


ТУ тула 
у> /А >? к % 


ственно, и любили. Новое, ни на что не 
похожее оружие, удивительный мир 
На Пали и, конечно же, Скаарджи - 
все это очаровывало игрока с пер- 
вого взгляда. Legend попыталась 
сделать то же самое. Проблема 
в том, что Unreal, в отличие от 
сиквела, создавался в те вре- 
мена, когда влияние бор- 
цов с политкор- 
ректностью, мар- 
кетологов и прочих со- 
мнительно полезных то- 
варищей было не столь силь- 
ным. Теперь же вместо неизве- 
стного преступника, выжив- 
шего при аварии тюремного 
корабля, нам предлагают 
правильного чернокожего ко- 
смического маршала по име- 
ни Джон Далтон. 

Как выясняется позднее, 
все еще намного хуже, чем 
это можно было ожидать, ибо 
Джонни Далтон - самый настоящий не- 
удачник. Не будь он таковым, сидеть 
ему где-нибудь в министерстве обороны 


Поговори, побудь со мною... 


на высоком посту и плевать в потолок, 


. n 


а так нашего “судебного исполните- 
ля” отправляют на сомнительные 
задания да еще при этом исполь- 

зуют в своих интересах. И как 
же не использовать, если наш 
борец со справедливостью 
еще и туп, как пробка, ибо 
не в состоянии отличить 
правду от лжи. Одним 
словом, типичный лузер. 
А лузерам, как известно, 
полагаются большие зеленые 
Скаарджи. 
Каков капитан - такова 
и команда: Айда, которую веч- 
но мучает совесть за невин- 
но убиенных ею колонистов, 
Айзек, ковыляющий на про- 
тезах, да На’Бан, управля- 
ющий развалюхой под назва- 
нием “Атлантис” вместо того, 
чтобы занимать трон на своей 
планете. Как говорится, 
не понос, так золотуха. 
По идее, работа судебного 
исполнителя (то бишь “маршала” по- 
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Между прочим... 


ө Похоже, что в Legend Entertainment, мягко гово- 
ря, не очень хорошо знакомы С принципом дейс = 
вия огнеметов. Е могу легко себе представить иза- 
рианина или Скаарджа, беснующегося в языках 
пламени, но вот наемника в бронескафандре... 

Ф Челнок, доставляющий Джона Далтона к оче- 
редной миссии, подозрительно напоминает OHANO- 
гичную конструкцию из советского фантастическо- 
го фильма “Отроки во Вселенной”. Увы, до совет- 
ских пионеров несчастному маршалу очень дале- 
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америкосовски) состоит как раз в ис- 
полнении постановлений суда. То есть 
в игре должон быть детехтиф и не- 
множко Дикого Запада с перестрелка- 
ми. Тем не менее, о специфичных зада- 
ниях речь идет только вскользь, а ос- 
новную часть времени приходится 
только менять магазины - все действие 
в Unreal 2 сводится к бесконечному OT- 
стрелу инопланетян (наемников, мутан- 
тов, Скаарджей - выбирайте на свой 
вкус) и захвату той или иной части 
древнего артефакта. По первому эпизо- 
ду видны потуги Legend, пытавшейся 
имплантировать в игру хоть что-то от 
оригинального Unreal, но получилось 
это настолько. неуклюже, что вызывает 
откровенное непонимание. 

В детище Еріс Сатеѕ поединки бы- 
ли чем-то особенным, что же касается 
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Скаарджи на марше‏ 


Unreal 2, то там враги лезут пачками. 
Забудьте про шикарно поставлен- 
ные поединки, отныне Скаарджи по 






степени опасности стоят на пол- 
ступеньки ниже наемников. Вол- 

ны клыкастых вперемешку с иза- 
рианами, которыми нас пичкают 
во втором эпизоде, отстрелива- 
ются просто “на ура”, раньше 
такое трудно было себе пред- 

ставить. И эти существа, 
„| по мнению авторов игры, CO- 


h | 1 


бираются завоевать бли- 
жайший сектор галактики? Х-ха! 
Достаточно роты Далтонов, чтобы 





! о Скаарджах вспоминали лишь по 
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сх ДА е7, редким иллюстрациям в книге 
4! ¥ “Исчезнувшие виды”. На фоне 
13 14 
44/4 | этих несчастных наемники выгля- 
ЙҮ АУ xar настоящими зверями, выреза- 


dyad ющими все на своем пути. 
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Карнавала не будет 

На протяжении всего времени раз- 
работки графический движок Unreal 2 
сравнивали с DooM ПІ (как-никак, а oc- 
новной конкурент, по крайней мере, так 
казалось), собственно, противостояние 
игр id software и Epic Games имело Mec- 
то еще со времен Quake 2 n Unreal. 
Красочные скриншоты, которые выкла- 
дывались Legend Entertainment, позво- 
ляли говорить о том, что в графическом 
плане конкуренция будет очень серьез- 
ной, увы, в реальности все оказалось 
совсем не так. 

“Всплывшая” в конце прошлого го- 
да пре-альфа DooM ІП (именно эту Bep- 
сию показывали на прошлогодней E3) 
наглядно показала, как должны выгля- 
деть современные игры. На фоне гра- 
фического чуда id software Unreal 2 вы- 
глядит, ни много ни мало, вчерашним 
днем. В марте исполнится два года 
СеКогсе 3, видеокарте, полностью под- 
держивающей технологии DirectX 8.0. 
Количество игр, использующих эти 
технологии, превышает несколько де- 
сятков. А в это время Legend 
Entertainment выпускает игру, которая 
вообще не знакома с пиксельными шей- 
дерами и прочими графическими пре- 
лестями. С одной стороны, подобный 
ход позволяет всерьез снизить систем- 





ные требования, по крайней мере, в те- 


ории. С другой же, “благодаря” исполь- 
зованию чудовищного числа полигонов 
и текстур очень немаленького разреше- 
ния, игра все равно пожирает изрядное 
количество ресурсов - такой вот пара- 
докс. Unreal 2 выглядит вполне краси- 
во, но не более того - особенно на фоне 
DooM ІП. Ситуация со звуковым 
оформлением обнадеживает, но, согла- 
ситесь, звук в данном случае играет ку- 
да меньшую роль, чем графика. 

Почти столь же безрадостна ситуа- 
ция и с дизайном, местами весьма 
и весьма напоминающим Unreal 
Tournament 2003. Создается впечатле- 
ние, что делали его спустя рукава, 
лишь ближе к середине игры положе- 
ние начинает выправляться в лучшую 
сторону. Местами встречаются откро- 
венные ляпы: скажите мне, это каким 
боком на планете Дракков, где тысячи 
лет не было ни одного живого существа, 
появились аккуратно расставленные 
аптечки? 


Скаарджам на смех 

На самом деле, если забыть о том, 
что перед тобой Unreal 2, то игра npe- 
стает совсем в другом виде. Откуда-то 
появляется динамизм, происходящее на 
экране приобретает смысл, да и вообще 
становится очень интересно. Так стоило 
ли вообще делать из мухи слона? Без 
сомнения, Legend умеет ваять хорошие 
шутеры (вспомните тот же Wheel of 
Time), но не более того. Как настоящий 
Х-СОМ могут сделать лишь братья 
Голлопы, так и полноценный сиквел 
Unreal способна сделать лишь Epic 
Games. А так мы получили вместо биф- 
штекса морковную котлету. Кушать по- 
дано. 


z 


Задолго до выхода Unreal 2 кучка фанатов с сайта Polycount собралась сделать модель 
Скаарджа для Unreal Tournament 2003 (справа). Как видите, “самопальный” зверек 
получился даже интереснее фирменного Іедепа'овского 
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Еще одна потрясающая штука - тепловизор. 
Особенно помогает в тумане 


Тот 


Stealth TPS 
Ubi Soft Entertainment, New Media Generation 
http:// 


/www.ubi.com/, http://www.nmg.ru/ 
Ubi Soft Entertainment 
http://www.ubi.com/ 


Peni um lll 300 MHz, 256Mb RAM, 32Mb 3D-ycx. 
_ Pentium Ш 1GHZ, 512МЬ ВАМ, 64МЬ ЗО-уск. 


http://www.splintercell.com/ 


= htfp://www.gamenavigator.ru/games/game2556.html 
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Что творится-то! Мир катится 

в тартарары, а игровые разработчики 
раз за разом не перестают радовать ceo- 
их почитателей. Отрадно, ничего не ска- 
жешь. Вот и сегодня опять нет повода не 
выпить, потому что до просторов нашей 
необъятной Родины та- 
ки докатиласъ игра, ко- 


торая еще до появления 
играбельной демки yee- 
ренно примеряла на себя. 
лавровый венок лучшего 
ТР5-проекта нынешнего 
года. А на дворе-то ведь 
только март (на момент 
написания статьи и во- 
обще был февраль). Да, за- 
явочка более чем амбици- 
озная, хотя, по правде го- 
воря, на то есть причи- 
ны. 


Не далее чем месяц 
назад, я еще раз прошел Hitman 2, только 
не надо раньше времени кричать про по- 
псовость ее сути и мою ламерность. Попро- 
буйте на досуге погонять бритоголового лю- 
бимца публики не ради прохождения мис- 
сий, а ради итогового рейтинга, удовольст- 
вие получите неописуемое даже на еаѕу. 
Так вот, по сравнению со Splinter Cell, даже 
максимально гуманные героические по- 
хождения старины С.О. Рокседьмого - от- 
вязная мясорубка, бессмысленная и беспо- 
щадная, а используемые им при этом при- 
емы сравнимы с забиванием гвоздей мик- 
роскопом. Идеалы нового поколения по вер- 
сии Ubi Soft Entertainment сравнимы 
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Скриншоты 


рейлине А 


Время освоения: до 30 минут 
ОЖНОСТЬ: средняя 
Знание английского: желательно 


с Бэтменом - невидимы, бесшумны, неиз- 
бежны и при этом оснащены только по по- 
следнему слову техники. Вот только Брюс 
Уэйн ради своих полуночных забав перио- 
дически облегчал собственный счет, а со- 
временные борцы с мировым злом сущест- 
вуют исключительно 
за счет федерального 
бюджета. Знакомьтесь, 
герой нового времени, 
настоящий полковник, 
Сэм Фишер. 


Продолжает работать, 
работать, работать 
Сэм является 
штатным сотрудником 
сверхсекретного спец- 
подразделения амери- 
канского Агентства на- 
циональной безопасно- 
сти под названием 
“Третий эшелон”. Его 
оперативники задействованы в не менее 
сверхсекретных операциях по всему миру 
и обладают лицензиями не то что на убий- 
ство - на тотальный беспредел в государст- 
венном масштабе, если это необходимо 
в интересах вездесущих Штатов. Фишеру 
при этом достается больше всех, потому 


Rende 
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Clancy’s Splinter Cell 


240115 


Дмитрий Смыслов 


Эта музыка будет вечной, 
Если я заменю батарейки 
Наутилус Помпилиус 


что в Эшелоне он самый крутой (как будто 
могло быть иначе, закон жанра, ничего не 
попишешь). Вот и носится наш герой по 
всей планете, пыша энергией на зависть 
пресловутым кроликам с барабанами, и во- 
юя то с азиатами, то с китайцами, то с рус- 
скими и грузинами. По всей видимости, са- 
мые опасные нации. Само собой, для борьбы 
со столь серьезными противниками торже- 
ства демократии жизненно необходимо 
ультрасовременное оснащение и суперпро- 
фессиональная команда. Все это у Сэма 
есть, но о них позже. 


Главное правило 

Начинается ваше турне с Грузии, где 
недавно пришедший к власти президент 
Комбайн Николадзе (не надо смеяться — 
Kombayn Nikoladze, так и написано) Ha- 
столько зарвался, что у ЦРУ начали бес- 
следно исчезать внедренные в его админис- 
трацию агенты. Уж и не знаю, действитель- 
но ли Том Клэнси, произведения которого 
легли в основу сюжета SC, придумал такое 
имечко или это разработчики решили до- 
нести до сознания соотечественников кав- 
казский колорит, но лично я смеялся от ду- 
ши. Ладно, разговор не об этом. На разбор- 
ки со вспыльчивым сыном гор, естественно, 
были посланы лучшие кадры, вернее, кадр, 
то есть Сэм Фишер. Трепещи, Кавказ. 

С самых первых шагов в ваше неокреп- 
шее сознание усиленно вдалбливается 
мысль, что насилие и лобовая атака - не 
наш метод. Чтобы добиться хоть сколько- 
нибудь приличного результата, на протя- 
жении всей игры приходится показывать 
чудеса скрытности, расчета и точности. 
Любой необдуманный шаг с девяностопро- 
центной вероятностью приведет или к об- 
наружению противником, или просто-на- 
просто станет последним. В любом случае, 
придется возвращаться к ближайшей со- 
храненке. В 5С прежде всего работает голо- 
ва, а уж затем все, что произрастает ниже 
ее, в противном случае ваш будет ждать 
перманентный облом по всем статьям. 
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аггчиа nuclear weapons 


Великий вождь лукавым взглядом следит за ползущим под потолком Фишером 


Вдох глубокий, ноги шире, 

не спешите, три-четыре 

Splinter Cell – типичный представитель 
набирающего обороты Stealth TPS. Крат- 
кость пути к точке назначения вовсе не оз- 
начает его правильность, а пистолет, пусть 
даже и с глушителем, не всегда способен 
решить затянувшийся спор в вашу пользу. 
В связи с этим бОльшую часть игрового 
времени приходится бегать на полусогну- 
тых по крышам, лазать по карнизам и бал- 
конам, пережидать в углах или кустах по- 
темнее проходящие патрули. При этом по- 
добно одинокому носферато нужно всячес- 
ки избегать лишних глаз и источников све- 
та. Такая эквилибристика требует от героя 
недюжинных акробатических способнос- 
тей, от разработчиков — хорошей фантазии 
и должного чувства меры, умения сваять 
удобный интерфейс, а от игроков - завид- 
ной сообразительности. 

Думаю, исключительность физических 
данных Фишера сомнений не вызывают, 
других в спецагенты не берут. Авторы тоже 
не ударили в грязь лицом, предоставив иг- 
рокам возможность при достаточной сно- 


Ахтунг! Рашн найемникс! Тарим! 
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ровке минимальным количеством клавиш 
добиваться максимальной эффективности 
действий. 

Пару слов о манере передвижения как 
о подчас судьбоносном элементе игры. Схе- 
ма проста и логична: чем выше скорость, 
тем больше шума. Поэтому прежде чем со- 
вершить спринтерский рывок до соседней 
подворотни, подумайте, а стоит ли? Стоя- 
щий спиной охранник, конечно, ничего не 
увидит, но обязательно услышит, и все рав- 
но полюбопытствует относительно источ- 
ника звука. 

Помимо тривиальных упражнений, бе- 
га, прыжков, приседаний и прочего, в его 
арсенале есть пара-тройка оригинальных 
трюков, способных повергнуть в шок и не- 
доумение даже выдавших виды противни- 
ков. К примеру, в достаточно узком коридо- 
ре Сэм может, подпрыгнув, упереться нога- 
ми в противоположные стенки и зависнуть 
под потолком в таком интересном положе- 
нии. Если при этом он находится в доста- 
точной тени, о чем скажет шкала наподобие 
Тізе овской в углу экрана, местная охрана 
будет хоть батальонами маршировать под 
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грозой мирового зла безо всякой для него 
опасности, в то время как эта самая гроза 
сможет спокойно достать ствол и, не меняя 
ни позы, ни выражения лица, открыть ни- 
чего не подозревающему вражине третий 
глаз где-то в районе темени. Другая фиш- 
ка — зависание на проходящей под потол- 
ком трубе в позе утомленного ленивца или 
передвижение по ней тем же манером. 
Тесные коллекторы или пылающее пламя 
теперь тоже не помеха для выполнения 
задания, да и охранники не замечают. 

Если коридор все-таки широкий, и все 
трубы скрыты под модными натяжными 
потолками, можно просто распластаться 
спиной по теневой стене и двигаться таким 
способом. Помимо повышенной скрытнос- 
ти этот вариант позволяет почти безнака- 
занно выглядывать из-за углов. Помимо 
перечисленного, Сэм умеет с отскоком от 
стены хвататься за расположенные слиш- 
ком высоко для обыкновенного прыжка 
карнизы, подоконники и т.д. (правда, здесь 
нужна определенная сноровка, чтобы пра- 
вильно рассчитать траекторию отскока), 
скользить по натянутым тросам, спускать- 
ся скрыш на веревке, да еще и стрелять 
при этом. Совершенству пределов нет. 


Штучки-дрючки 

Одной физподготовкой всех злодеев не 
одолеешь, поэтому Сэм никогда не выхо- 
дит из дома без чемодана загадочных при- 
бамбасов, по виду которых не сразу можно 
понять их назначение, но все равно жиз- 
ненно необходимых для настоящего супер- 
агента. Причем, доля традиционного ору- 
жия среди них мизерна. В 5С всего два 
ствола, пистолет и автомат - оба ультасов- 
ременные, оба с глушителями. Помимо 
этого, автомат (ЕМ Е2000) снабжен оптикой 
и подствольником. Еще есть пара вариан- 
тов взрывчатки, осколочные гранаты и на- 
стенные мины. На этом геноцид заканчи- 
вается и начинается работа головой. В ар- 
сенале Фишера еще более десятка условно 
пацифистских (а на поверку еще более са- 
дистских) игрушек, предоставляющих 
почти неограниченные тактические воз- 
можности. Как вам миниатюрные снаря- 
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ды-шокеры, превращающие любого 

в жертву Мегавольта? А теперь пред- 
ставьте, что получится, если оставить та- 
кой презент под водой. И мне нравится. 
Или выстреливаемые камеры-липучки, 
способные выманивать охрану создавае- 
мым шумом, а потом лишать ее маневра 
выпускаемым газом? И это без учета 
обыкновенных камер, отмычек, лазерных 
микрофонов, ручного источника электро- 
магнитных помех, превращающего камеры 
в хлам, и прочего. Вот и мне очень-очень 
понравилось. 


Вечная проблема 

Традиционно АГ был самой лакомой 
мишенью, как для журналистской, так 
и для играющей братии. Несчастный циф- 
ровой аналог серого вещества чмырился 
нещадно и с особым смаком. Похоже, 
в процессе создания 5С железячному тер- 
пению пришел конец, и, за- 
владев сознанием разра- 
ботчиков, теперь они ре- 
шили отыграться. Конечно, 
практически любого из 
МРС можно перехитрить 
или, в крайнем случае, ба- 
нально пристрелить, но вот 
только подобные победы носят странный 
оттенок снисходительных поддавков со 
стороны компьютера. Мол, я все равно 
знаю, что ты в этих кустах, но по сценарию 
должен делать вид, будто оглох и ослеп. 
Ладно, мочи, но встретимся еще на узкой 
дорожке. Возможно, впервые на моей па- 
мяти, логика и мотивация поведения непи- 
сей не вызывает снисходительной ухмыл- 
ки аспиранта волею судеб принимающего 
экзамен у второкурсника. Противник 
вполне адекватен, под пули без нужды 
и водиночку не лезет, глумление над со- 
бой безнаказанным не оставляет. Он обя- 
зательно увидит вас, если вы потеряете 
осторожность и попытаетесь проскольз- 
нуть по более-менее освещенному участ- 
ку, и непременно услышит, если решите 
срезать угол, пробежавшись по битому 
стеклу. При этом он сначала громогласно 
сообщит на всю округу о something 


Автопортрет: великий передвижник Фишер прячется за стенкой, пока китайские 


солдаты громят компьютеры 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Морт 2003 








strange’ HOM, а уж потом, приготовив ору- 
жие, аккуратно пойдет разбираться, в чем 
дело. В трех случаях из пяти на его крик 
кто-нибудь да прибежит, а, возможно, и не 
один. 

Взаимодействовать можно с любым из 
МРС, как дружественными или нейтраль- 
ными, так ис враждебными, причем не 
только посредством дежурного калибра. 
Прежде всего, приглянувшийся клиент по- 
падает в захват и покорно ждет дальней- 
шей участи (а что сделаешь, уткнувшийся 
в висок глушитель - очень весомый аргу- 
мент). Во-первых, его можно просто оглу- 
шить, причем в чувство он придет только 
стараниями кого-нибудь из обнаружив- 
ших его коллег, а нет - таки пролежит до 
конца игры. Во-вторых, тело можно пере- 
тащить в укромный угол в уже бездыхан- 
ном состоянии или еще в соображающем, 
используя его при этом в качестве живого 
щита. 

По пути жертву можно 
расспросить о том, о сем, · 

и если ей известно что-то по- 
лезное, считайте, что вы MO- 
полнили свой информацион- 
ный багаж, так как перспек- 
тива остаться без головы 
здорово развязывает язык даже самым 
идейным фанатикам. Ну и напоследок 
можно вежливо попросить пленника при- 
льнуть к считывающим устройствам на 
некоторых дверях, реагирующим на рису- 
нок сетчатки. Поверьте, он не откажется. 

Взаимодействовать можно и с “нежи- 
вой природой”, то есть с различными до- 
стижениями человеческого разума, вроде 
прожекторов, видеокамер, компьютеров 
и прочих источников света, делающих бес- 
полезной вашу маскировку. Их можно 
бить, для чего, в первую очередь, вам и дан 
ствол. Пара метких выстрелов по фонарям 
могут мгновенно изменить расстановку 
сил, превратив ваших преследователей 
в слепых котят, бессмысленно слоняю- 
щихся и перекликивающихся в кромеш- 
ной тьме, что попоможет вам без потерь 
сделать ноги от опасного места. Правда, 
никогда не скажешь наперед, разобьется 
прожектор или его стекло все-таки брони- 
рованное, в то время как даже заглушен- 
ные выстрелы могут привлечь внимание, 
особенно, на небольшом расстоянии. Так 
что, если нет уверенности, не поленитесь 
сохраниться. 


Бремя славы 

Король умер, да здравствует король! 
В stealth-TPS сменился лидер, позволив 
С.О.Рокседьмому образца 2000 года нако- 
нец-то уйти на заслуженный покой. Да, 
в Splinter Cell нет такой тотальной свобо- 
ды, как в первом НИтап’е, да, со стратеги- 
ческого пути по уровню все равно не свер- 
нешь и на карте не заблудишься. Но все 
равно, играя в Splinter Cell, этого не заме- 
чаешь, потому что на критику не остается 
ни времени, ни желания. Все внимание 
уделяется лишь очередной головоломке, 
а потом следующей, и следующей, и сле- 
дующей. И так до победного. И не важно, 
кто хороший, кто плохой и как зовут ново- 
го грузинского президента. Главное - игра. 
Вернее, не так. Игра. По заслугам - с боль- 


шой буквы. ы 
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те нополненіном действием экшене. 
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АСТІОМ• ARCADE 
КЕУІЕУУ 


Жанр 


Издатель 


Разработчик 


Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 
Наш сайт 


Project Nomads 


Смотри на диске #0 


Игровой интерес ME EEEE 


Графика ШИМ 


Звук и музыка 11111. 


Дизайн УТУ. 
Ценность для жанра 111111. 


Project Nomads ждали долго. Можно 
даже сказать, слишком долго - дата вы- 
хода игры переносиласъ несколько раз. 
Немудрено - РМ на ЕЗ 2001 позицио- 
нироваласъ как "великолепной 
красоты проект с поистине без- 
граничными возможностя- 
ми", и разработчики каждый раз 
отмазывалисъ, что опять надо 
"добавить, дополнить, а то и 
вовсе переделать". Во всяком 
случае, так они говорили, на де- 
ле же все вылило совсем иначе... 


Вопреки физике 

Пересказывать сюжет Project 
Nomads - дело крайне неблагодарное. 
Его сложно передать словами, так как 
полностью можно только почувствовать. 
Да-да, говорю я на полном серьезе, мы 
имеем дело не с дешевенькой второсорт- 
ной затравкой (по принципу "чтоб было"), 
а именно с Сюжетом. Наверное, это самое 
сильное (после графики), что есть у игры. 

В похожем на Землю мире много- 
много лет назад случился катаклизм: сильней- 
шие потоки маны вырвались из недр планеты 
и раздробили цельную сферу на огромное 
количество парящих в воздухе островов. Не 
будем придираться к разработчикам и дока- 
зывать им, что такое противоречит всем зако- 
нам физики, особливо тем, что описывают 
гравитацию. 





“ее 
"А мне летать охота!.." 
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Асіоп/Ѕітаїеду 

CDV Software Entertainment АС 
http://www.cdv.de 

Radon Labs GmbH 
http://www.radonlabs.de/ 


Pentium Ш 450, 128 Mb RAM, 32 Mb Video 
Pentium Ш 1Ghz, 256 Mb RAM, 64 Mb Video 


http://www.project-nomads.de 


http://www.gamenavigator.ru/games/game1 760.html 


Скриншоты 


рейтинг 6.9 


Время освоения: от 0,5 до 1 часа 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 





Что самое интересное, даже в таких 
сумасшедших условиях жизнь сохрани- 
лась. Речь идет не о бактериях или од- 
ноклеточных, а о разумных сушествах, 
очень похожих на людей. Перемеща- 
ются они по миру при помощи 
различных мудреных механиз- 
мов - от заплечных джет-паков 

до Систем Управления По- 
летом Острова. 

Несмотря на то, что 
разработчики наплевали на 
множество физических законов, 
один они все же учли - закон со- 
хранения энергии. А именно - для 
осуществления чего-либо в этом 

непростом мире жизненно необхо- 
дима мана. И только Избранные спо- 
собны направлять ее в нужное русло... 

Вышеизложенное звучит непривычно 
и даже диковато. Но я предупреждал - сю- 
жет игры можно только прочувствовать на 
собственной шкуре. Тогда он покажется вам 
не только вполне разумным, но и очень- 
очень привлекательным. 


5 ÞG ЕЕ O E G ень 
|” ? E --- - > = = -- 7 
۹ В 
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< 
Нет, это не пилон протосов из 5С. Хотя похоже 


Project Nomads 


Андрей Теодорович aka Армеец *Q-Tuzoff* 


Чтобы обладать свободой, 
следует ее ограничилть. 


Эдмунд Берк 


„БАЕВ phe disaster} 


Шт 


2 | > 
Тм 
и” 


ECIS 2001 





Сбрасывая нелишнее 

Разработчики только на словах улучша- 
ли игру, на деле же - занимались безжалост- 
ной кастрацией (лицемерно называя ее "оп- 
тимизацией"). Зачем они это делали, зачем 
столько времени обманывали прессу и рядо- 
вых геймеров? Как всегда: старались выпус- 
тить продукт пораньше на рынок (держали 
его в разработке и так до неприличия долго), 
а также снизить системные требования. Да, и 
то и другое удалось, но РМ повторяет судьбу 
таких печально известных обрезанных долго- 
строев, как Апасһгопох и Pool of Radiance. 
Игра пришла к финишу, растеряв по пути по- 
ловину составляющих геймплея. 

С самого начала ожидалось, что мир РМ 
будет бесконечным. Конкретнее - состоять из 
неограниченного количества случайно гене- 
рируемых секторов пространства. Лично 
этим в свое время меня (и многих других иг- 
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Project Nomads 


4 
р 
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тара печ арты, 


Вечерние полеты в мире РМ необычайно эффектны 


роков) и зацепил проект Radon Labs. В итоге 
эту затею посчитали слишком сложной и ре- 
шили от нее поближе к релизу избавиться. 
Обидно до слез. 

Из игры вырезали еще много интересно- 
го, и в результате осталось то, что мы видим, 
- скелет некогда интересного проекта. 

Я не буду вдаваться в подробное описа- 
ние геймплея (вернее, того, что от него оста- 
лось}, так как охарактеризовать полностью 
его можно в одном абзаце. 

В начале игры мы выбираем одного (из 
трех доступных) персонажа. Сам по себе он 
- тьфу, слабачок, но способен возводить на 
своем острове всякие полезные сооружения 
и технику. При встрече С прилично оснащен- 
ным островом многочисленным врагам при- 
ходится несладко. Да, аннигилирование вра- 
жеских баз и авиации будет нашим основ- 
ным занятием на протяжении всей игры. Ино- 
гда будут попадаться разнообразящие все 
это скучное действие квестики - занятные, но 
предельно простенькие по исполнению. 


Порой здесь становится слишком жарко 
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Сами видите, к чему привела работа в 
спешке - к полнейшему упрощению потенци- 
ально очень интересной идеи. Надеюсь, ког- 
да-нибудь за нее возьмутся серьезные люди, 
разовьют ее, и все будет хорошо - авансом 
ставим им семерку. 


Чудеса на виражах 

К счастью, скальпель разработчиков не 
коснулся графики. В свое время РМ на ЕЗ не 
раз признавали одной из самых красивей- 
ших игр, а превьюшки так и пестрили слова- 
ми “amazing” и “wonderful”, когда речь 3a- 
ходила об описании графической стороны 
проекта. 

Те же самые слова я могу повторить и 
сейчас - "кочевники" выглядят просто сног- 
сшибательно! Даже на статичных скриншо- 
тах можно оценить великолепие световых 
эффектов и качество исполнения моделей. 

Десятку не поставили только из-за нали- 
чия багов - полигоны так и норовят (про)за- 
лезть друг (через)на друга... 





ACTION* ARCADE 
REVIEW 





Управление удобно и интуитивно по- 
нятно - большинство функций осуществля- 
ется одной кнопкой мыши (почти как в Тһе 
Sims). Но настоятельно рекомендую иметь 


грызуна со скроллом, в противном случае 
придется заниматься на клавиатуре кама- 


сутрой. 


Пшик 

Проект весьма противоречив. С одной 
стороны - занимательный сюжет (не только 
предыстория, но и само его развитие), 
представляющий отличный плацдарм для 
расцвета хорошей идеи, с другой - скуч- 
ный геймплей и постоянное ощущение 
"здесь чего-то не хватает". Великолепной 
красочной графике противостоит самая 
заурядная озвучка. "Радон" изначально за- 
махнулись на очень многое, а в результате 
так толком игру до конца и не доделали. 

В итоге Project Nomads затерялась в cnu- 
ске релизов, никто в нее сейчас не играет. 

Жаль, все могло быть лучше - будь 
разработчики чуть пособранней. 
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PREVIEW 


Freelancer 


Жанр 


Издатель 


Разработчик 


Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 
Наш сайт 


Смотри на диске O 


Игровои интерес EES 
ТТТ 
эвуки музыка ШШШШИМ "== 


Блеск и нищета легкой жизни 


Космический симулятор 
Microsoft 
http://www.microsoft.com/ 
Digital Anvil 
http://www.digitalanvil.com/ 


Pentium 350 MHz, 128 RAM, 16 Mb 3D-ycx. 


Pentium 1 GHz, 256 RAM, 32 Mb ЗО-уск. 


http://www.microsoft.com/games/freelancer/ 
http://www.gamenavigator.ru/games/game l 152.htm! 


Скриншоты 


„Ў 
y- 


дизаин ТТТ a 0 
ценность для жанра ш шшш u a 0 


Космический симулятор - редкая 
птица. Всякие там FPS ҡлепают как на 
конвейере, а вот серъезные игры про кос- 
мические баталии (не аркады) делают 
редко. И еще реже их делают хорошо. 

То графика хромает, то игровой процесс 
оставляет желать лучшего, то с управ- 
лением проблемы. Поэтому каждый но- 
вый релиз мы, звездные асы, ждем с не- 
терпением и надеждой - а вдруг в этот 
раз повезет и получится новый Star Wars 
TIE Fighter Collectors Edition? 


Всякое бывает 

С тяжелым сердцем устанавливал я 
Freelancer на жесткий диск. Можно даже 
сказать, с отчаянием в душе устанавли- 
вал. А все из-за кратенького такого сооб- 
щения, выданного в самом начале процес- 
са установки. Игра бесстрастно сообщила, 
что у меня нет 600 мегагерцового “камня”, 
соответствующего минимальным систем- 
ным требованиям. Ну да, нету. И все равно 
я начал устанавливать игру, надеясь на 
чудо. Ибо еще Александр Дюма в “Графе 
Монте-Кристо” сказал: ждать и надеять- 
ся. А Дюма-отец был человек умный. 

Вот я ждал и надеялся. И оно случи- 
лось. Вопреки всему. На фоне Unreal П, 


ГІ? 221221217222 é 
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DOOM З и Dark Age of Camelot с их anne- 
титом к “железу”, Freelancer спокойно 3a- 
пустился и без тормозов работал на ка- 
ком-то жалком 350-ом “пне”. Ну, разуме- 
ется, при этом все графические красоты 
пришлось поставить на минимум, однако 
же, поиграть-то удалось! 

За это снимаю шляпу перед ребятами 
из Digital Anvil. Есть, есть еше люди 
с правильно заточенными руками. Кстати, 
похожая на Freelancer по основной идее 
отечественная игра “Космические рейн- 
джеры” на Pentium П 350 Mhz sB режиме 
аркадного боя тормозит неимоверно, хотя 
никакой трехмерностью там и не пахнет. 
Это так, к слову. 


0 том, как трудно человеку 

получить честно заработанные 

ДЕНЬГИ 

С сюжетом у Freelancer все нормаль- 
но. До истории Wing Commander ІУ: Price 
of Freedom весьма далеко (к тому же 
Марка Хэммила и Малькольма МакДауэ- 
ла нет), зато с оригинальной Privateer 
сравнивать вполне можно. 

Война между нашими и америкосами, 
участником которой мы были еще 
в Starlancer’e, закончилась. К моему боль- 
шому удивлению и радости, наши победи- 


Андрей Шаповалов 


Сигналы Галактик поймать пытаясь, 
Вновь с нетерпенъем жду... 
Черный кофе “Звуки Космоса” 


ли. Робкие зачатки демократии в Солнеч- 
ной системе были раздавлены. Однако 
подлые америкосы, в отличие от динозав- 
ров, вымирать отказались и послали к да- 
леким звездам несколько кораблей, гру- 
женных свежезамороженными колонис- 
тами, дабы последние замутили кашу на 
новых планетах. 

Каша, естественно, получилась ста- 
рая. Живут по принципу “продается все 
за деньги”. Как следствие, кругом пираты, 
продажные политиканы, наглые военные, 
честные полицейские, а обо всем на свете 
можно узнать в барах за стаканчиком че- 
го-то алкогольного. 

Разумеется, где-то нашли остатки 
инопланетной цивилизации. Как же без 
этого? Тут мне на ум почему-то приходит 
уже упоминавшийся выше Wing 
Commander ІУ: Price of Freedom, где все 
было хорошо и без инопланетян. Но и так 
сойдет. 

Вернемся во Вселенную Freelancer. 
Инопланетными артефактами вовсю тор- 
гуют, зарабатывая на этом просто непри- 
личные деньги. Правда, истинного назна- 
чения этих самых артефактов никто тол- 
ком не понимает. Запомним это на буду- 
щее, пригодится потом. 

Наше игровое второе “я” по имени 
Трент имело глупость связаться с одним 
из торговцев артефактами. В результате 
тот парень остался должен Тренту лимон 
в местной валюте, но платить не спешил, 
так как вместе с нашим героем оказался 
не в том месте и не в то время. 

Невесть кто (предположительно пира- 
ты, а кто на самом деле я вам не скажу) 
взорвали целую космическую станцию, 
уничтожив все имущество нашего героя. 
Видевший себя миллионером Трент в од- 
ночасье остался почти нищим (500 креди- 
тов в кармане). Надо все начинать сначала. 

Делать нечего, поплелся Трент в бар 
(всем известно - любое все начинается 
в тавернах или барах). Там углядел одну 
дамочку, которая тут же предложила ему 
работать на местную полицию и даже да- 


Прелестный пейзаж. Не нравится? Зря, лучшего ничего вам не увидеть 


ее ма жа 
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Freelancer 


ла кораблик. Кораблик, ясное дело, так Ce- 
бе, но летать и стрелять может. Чего еще 
надо? 

Если у вас возникает вопрос, почему 
Тренту так подфартило, то объясняю: он - 
белый, а не негр, как герой Unreal П. Be- 
лым всегда везет, о чем не забывают петь 
честные американские рэпперы. 


Обогащение посредством тяжелой 

огневой мощи 

Итак, послали Трента стрелять. Уж 
послали, так послали. Нечего делать, бу- 
дем стрелять. 

Вот тут-то и начинаются странности. 
Про реалистичную физику и полетную 
модель я просто говорить не буду. Во-пер- 
вых, остановить корабль в космосе, просто 
заглушив двигатели, невозможно. Во-вто- 
рых, никаких звуков в межпланетном 
пространстве слышно быть не может. В- 
третьих, никаких лучей видно быть тоже 
не может. В-четвертых... А, ладно, про- 
ехали. Плевать на полетную модель, все 
равно пока никто не знает, какая она 
должна быть у космического боевого ко- 
рабля. 

Давайте лучше я вам про управление 
расскажу. Прежде всего, маленькая ра- 


дость для всех владельцев джойстиков - 
Freelancer ваши игрушки не поддержива- 
ет. Вот так вот: симулятор поддерживает 
только мышь. Справедливости ради надо 
отметить, что управлять кораблем мышью 
очень удобно. Если вас это как-то согреет. 

У кораблей есть три основных показа- 
теля: энергия, защитное поле и броня. 
Энергия отвечает за “работу” пушек. Чем 
мощнее у вас орудия и чем быстрее вы из 
них палите, тем быстрее истощается ваш 
запас энергии. Поэтому выбор вооруже- 
ния - всегда тонкий вопрос. С одной сто- 
роны, нужен главный калибр, с другой — 
он еще и стрелять должен достаточно час- 
то. Но эти проблемы можно только при- 
ветствовать. Если бы от нашего выбора 
ничего не зависело, зачем бы нам нужен 
был такой выбор? 

Второй важнейший показатель — 
энергетическое поле. Оно защищает ваш 
корабль от метких выстрелов врага, 
но при этом слабеет. Разумеется, со вре- 
менем поле восстанавливается, если у вас 
есть энергия, а враг по вам не попадает. 


Вроде бы все нормально, верно? Не совсем. 


Представьте себе ситуацию: вы добиваете 
один вражеский истребитель перед собой, 
а два других, тем временем, поливают вас 


Мужик, ی‎ пушку! Вон ту, ا ت‎ KONO: 
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огнем сзади. Если вы продолжите пресле- 
дование противника, вы его добьете. Одна- 
ко в этом случае погибнете и сами, т.к. за- 
щитное поле на нуле. Что делать? Уходить 
в сторону, ждать, пока восстановится за- 
щита? Нет, надо только нажать кнопочку 
на клавиатуре и можно наслаждаться зре- 
лищем геройской гибели очередного не- 
приятеля. Сһеаі-код? Все проще. Корабль 
может нести на борту некоторое количест- 
во зарядных батарей. При помощи этих 
батарей вы можете в одно мгновение вос- 
становить защитное поле до максимума. 
Получается как в ВРС: глотнул из буты- 
лочки лечебного снадобья - и все дела. 

Аналогичный процесс можно проде- 
лать и с броней. Все разница тут лишь 
в названии “лекарства” — для брони это 
будут наноботы. 

В этих-то батареях и наноботах 
и скрыта главная проблема Егееіапсет”а. 
Что главное в космическом симуляторе? 
Правильно, мочилово. Мочилово во 
Егееіапсет”е из-за всего вышесказанного 
получается довольно... как бы это поакку- 
ратнее. Попсовое мочилово во 
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Freelancer’e, или, если вам от этого легче 
станет, аркадное мочилово. 

В оригинальной Privateer бой был 
весьма хорошо сбалансирован. Да, были 
защитные щиты, но они восстанавлива- 
лись неспешно. Был ремонтный дроид, 
но он чинил только поврежденные систе- 
мы корабля, а не броню. Эти два фактора 
заставляли пилота ради собственной шку- 
ры работать джойстиком. У нас был сти- 
мул повышать свое летное мастерство. 

Во Егееіапсег”е же нам повышать свои 
навыки не очень-то и надо. Надо корабль 
апгрейдить. 


Эта обманчивая свобода 

Поговорим об апгрейде. Реклама игры 
обещала нам свободу выбора: хочешь про- 
ходишь сюжет, хочешь - просто летаешь, 
выполняешь миссии. Формально все так 
и есть. Во Егееіапсет”е нет, слава Богу, or- 


Freelancer 


Девушка, а чем вы заняты сегодня вечером? Ну, то есть после того, как мы с вами 


закончим очередное задание 


раничения по времени. Как только на ва- 
шем счету скапливается определенная 
сумма денег, вам приходит сообщение, что 
надо встретиться с дамочкой-благоде- 
тельницей в таком-то месте и в такое-то 
время. Хотите - мчитесь туда на всех па- 
рах, получайте сюжетную миссию. Не хо- 
тите - не мчитесь, берите себе одну из 
миссий, предлагаемых в местном баре, 
проходите ее, получайте деньги, покупай- 
те корабль и оружие. 

Это вам не Privateer, в которой боль- 
шинство игроков теряли сюжетную нить, 
т.к. не знали, с кем и где надо поговорить. 
Во Егееіапсет”е вам заблудиться не дадут. 
Но и самовольничать тоже не получится. 
В Privateer нам с самого начала были OT- 
крыты все пути к совершенствованию: 
при наличии денег можно было купить са- 
мый лучший корабль и оборудовать его по 
последнему слову техники, не выиграв 
и пары сюжетных миссий. Во Егееіапсет”е 
такой фокус не пройдет: всем кораблям, 
вооружению и оборудованию присвоен оп- 
ределенный уровень. И пока не дойдете до 
нужного уровня, купить ничего не сможе- 
те, даже если деньги имеются. Подняться 
до нужного уровня можно, правильно, 
только проходя сюжетные миссии. 

Нет никакой свободы. Одна ее види- 
мость. 


Маршевые двигатели включены, курс проложен. Летим потихоньку 
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Звуки Космоса 

Звук у игры так себе. Не сказать, что- 
бы плох, вполне даже ничего. Двигатели 
мерно гудят, орудия весело и как-то даже 
несерьезно пшикают, враги и союзники 
заполняют радиоэфир совершенно беспо- 
лезными фразами типа “он сел мне на 
хвост”, а, потеряв защитный щит, вы мо- 
жете вдоволь насладиться гулкими удара- 
ми лучевых пушек (!) врагов по обшивке 
вашего корабля. Слушать можно. 

Однако есть у звукового сопровожде- 
ния Егее]апсег’а один весьма неприятный 
глюк. Игра поддерживает свой собствен- 
ный звуковой кодек. Если у вас на ком- 
пьютере стоит, к примеру, DivX, то во 
время прохождения Freelancer начнутся 
проблемы со звуком. Он просто-напросто 
будет периодически исчезать. И испра- 
вить положение можно, только убрав 
с жесткого диска игру и все посторонние 
звуковые кодеки, после чего устанавли- 
вать Freelancer заново. 


Итоги 

Итоги неутешительны. Digital Anvil 
сделали хорошую космическую аркаду 
с элементами симулятора и экономичес- 
кого менеджмента. Но мы-то ждали сов- 
сем другого. 

Нельзя сказать, чтобы Freelancer был 
сделан плохо. Отдельно взятые его состав- 
ляющие выглядят совсем даже ничего. 
Просто соединенные вместе они образуют 
не лучшую комбинацию. 

Думается, дело тут не в отсутствии 
понимания разработчиками конечной це- 
ли или в недостатке умения. Скорее при- 
чиной стало сознательное желание авто- 
ров подстроиться под массового игрока. 
Digital Anvil хотели понравиться всем, IIO- 
этому и упростили многое в своем творе- 
нии. 

Это-то их и погубило. Есть игры, кото- 
рые нельзя упрощать. Симуляторы, будь 
то гонки “Формулы-1” или полеты на но- 
вейших истребителях, именно такие игры. 
Вспомните Destroyer Command. Графика 
не ахти, управление достаточно сложное 
для новичка, зато сам процесс затягивает. 
Авторы не сделали тебе поблажки, и, вы- 
игрывая, ты чувствуешь себе королем пе- 
сочницы. А легкая победа - кому она нуж- 
на? 

Мы - асы, мы хотим чувствовать свою 
силу. Побить слабого противника - это 
путь труса, а не воина. ы 

M 
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Любите ли вы червячков так, как люб- 
лю их я? Нет, я охотно верю в то, что вы 
умеете играть в них значительно лучше 


меня, черт побери, да я лич- 
но знаю с полдюжины таких 
людей. Но чтобы любить.. 
Любовь дело другое. Любить 
беззаветно, предпочитая их 
всем иным хот-ситным за- 
бавам, любить первую се- 
рию, затем Reinforcements 
и, перетерпев обычную вто- 
рую, затопить реками обожания 
Armageddon с World Party. 

Феномен червячков малоизучен 
и плохо поддается объяснению рацио- 
нальными способами. Собственно, жанр 
“артиллерийской дуэли” имеет древнюю 
историю - еще на больших машинах про- 
граммисты перестреливались, задавая 
угол и силу удара. Еще в базовую постав- 
ку QBasic входил аналогичный файл goril- 
la.bas. А было же много малых сих, вклю- 


· чая почти ставший культовым Scorched 


Earth, но только червячкам удалось до- 
биться успеха. В чем их секрет? 

Наверное, в бесконечном обаянии пер- 
сонажей, которые полюбились всем еще 
с авишных роликов к первой серии. Ha- 
верное, в юморе и самоиронии, в легком 
и дружелюбном пародировании кинемато- 
графических и игровых клише. Наверное, 
что за всем этим фасадом сохраняется се- 
рьезная, вдумчивая игра, в которую про- 
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сто и легко научиться играть, но очень 
трудно освоить по-настоящему. Своеоб- 
разные шахматы, которые просто идеаль- 
но подходят для хот-сита. 
И унесите ваших “Геро- 
ев”, это несерьезно, это 
совсем другая весовая ка- 
тегория. Унесите, я ска- 
зал. 

Все течет и все меня- 
ется. Второе поколение 
червячков отличается от 
первого почти исключительно матчастью 
и, в особенности, действием 
кластерных бомб. Третье, 
надвигающееся на нас 
в виде Worms 3, будет це- 
ликом и полностью трех- 
мерным. 

Уже были, были экспе- 
рименты, были Worms 
Blast, трехмерные на вид, 
но плоские по сути. Теперь 
все иначе. Вокруг нас будет 
столь же враждебный 
трехмерный мир, и ползать можно будет 
не только влево и вправо, но также вперед 
и назад. Прицеливаться будем почти как 
в жизни. Воронки станут трехмерными. 
Камера будет вращаться и выбирать ра- 
курсы покрасивше. И не суди нас строго 
за слишком частое употребление глагола 
“быть” в сослагательном наклонении, я же 
прямо вижу как все это будет, в конце 
концов, скриншоты мне порукой. 

Что это все даст? Совершенно новое 
ощущение от игры, более того, совершен- 
но новую стратегию победы. Я, например, 








Worms З 
Иван Жилин 


Чем больше я узнаю людей, 
тем больше я люблю червяков 
И. Жилин 


слабо представляю себе, как в новых ус- 
ловиях будет работать Ninja горе, умелое 
владение которой обеспечивало 80 про- 
центов успеха в предыдущих сериях. Не- 
понятно, как по трехмерности будут бро- 
дить Sally Army, Old Woman, овцы, нако- 
нец! Как будут реализованы кротовые 

и ковровые бомбардировки? Одно из двух: 
либо мы столкнемся с глобальной пере- 
тряской арсенала, либо ребята из Теат 17 
действительно гении и найдут, как прист- 
роить все свои старые орудия убийства 

в новую рамочку, сделав это органично 

и удобно. Как ни странно, проще поверить 
во второе. 

Наверное, единственный отрицатель- 
ный момент, известный на сегодня - огра- 
ничение числа игроков в мультиплеере: 
отныне перестреливающихся команд не 
может быть более четырех. Это довольно 
обидно (бывалочи и вшестером мы устра- 
ивали червячные слагфесты), и обуслов- 
лено, скорее всего, ориентацией на при- 
ставочный рынок (Worms З - игра 
мультиплатформенная). С консо- 
лями связана и доработка одиноч- 
ного режима в сторону его инте- 
ресности, открытия новых фишек 
и прочего (надо признать, что во 
всех сериях червячков сингл был 
слегка извращенный и скучнова- 
тый). Хочется надеяться, что для 
РС сделают небольшое исключе- 
ние, и не нужно будет пройти 
половину сингла, чтобы пользо- 
ваться Holy Grenade в перестрелках с жи- 
вым противником. 

В общем, за исключением пары не 
очень приятных моментов, новости все 
сплошь радужные. Да чего уж там, сам 
факт готовящихся третьих червяков при- 
водит меня в священный трепет. Пора бы 
расчехлить уже покрывшуюся пылью ко- 
манду КОСК, в состав которой входят 
славные снайперы Knopfler, Blackmore 
и Мау, и сразиться с какими-нибудь еще 
отцами игровой журналистики. 

k 
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ICPCHCCUCb в классическую пошаговую прими участие в четырех глобальных 
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создай собственного героя. который бла- поразись реальности мистических 
годаря революционной системе разви- королевств и их жителей благодаря 
тия и формирования опыта станет завораживающей графике 
уникальным персонажем и чарующим звукам 


А в эти игры вы уже играли? 
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о вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться по телефону: (095) 933-07-26 (многоканальный), e-mail: ѕаіе@па. ги. Заказ дисков по телефону: (095) 145-55-08, e-mail: 
akaz@nd.ru. Доставка курьером по Москве - бесплатно! Техническая поддержка для зарегистрированных пользователей по телефону: (095) 147-13-38, e-mail: crown@snowball.ru. 
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лось, зря мы справляли панихиду. Как минимум | 


нас в Тһе Frozen Throne. Речь идет о Dragon 
Hawk (который еще в оригинальном WC3 | 
Скриншоты 
БЕРНИ предрекал свое появление в адд-оне - см. эпи- 
граф), Shadow Hunter, Serpent Мага (в npo- | 


На далеком севере... 

„.не все спокойно. Со смертью повели- 
телей Пылающего Легиона Нер’Зул, no- 
рабощенный Король Мертвых, получил 
шанс на спасение. Но его истерзанный 
дух по-прежнему пленен в Ледяном Тро- 
не — огромном куске магического льда, 
прочного, как алмаз. Нер’Зулу нужен 
тот, кто смог бы отыскать его в снежных 
пустынях Нортренда, разрушить чары 
демонов и расколоть Трон. А кто подхо- 
дит на эту роль больше, чем Иллидан, 
опальный брат Верховного Друида ноч- 
ных эльфов, который уже показал свою 
мощь, уничтожив Тикондриуса, одного из 
лордов Легиона? Но Иллидан - вовсе не 
безвольная марионетка, и делить власть 
с Королем Мертвых он не собирается. 
К тому же остается Артас, проклятый 
принц и Рыцарь Смерти, - в прошлом 
верный слуга и фаворит Нер’Зула, у него 
свои виды на магическую мощь Ледяного 
Трона. 


Мы ждали. Мы провели в ожидании 
этого момента восемъ долгих месяцев. : 
Некоторые уже отчаялисъ, другие по- 
HUMANU плечами и уходили играть в Age · 
оў Mythology. Но все же это произошло. 
. Это не могло произойти. Откройте š 
— $ форточку и в завываниях холодного 
wm . мартовского ветра вы услышите его 20- 
=== : лос. Голос Hep’ Зула, повелителя мертве- 
. цов, властелина и пленника Ледяного 
Трона. В его голосе слышится торжест- 
во — он имеет на это право. Его час на- 
стал. Blizzard анонсировала скорый вы- 
ход адд-она Warcraft Ш: Тһе Frozen 
Throne. 


-шлой жизни - Апсезна| Guardian) и Warden 
(ранее известная как Assassin). Но если моде- 
ли героев подверглись существенной перера- 





ботке, то рядовых юнитов Blizzard оставила 
в первозданном виде. Не удивляйтесь, пере- | 





считывая полигоны в Dragon НамК'е, - два ro- 
да назад это было нормально. А вообще, ис- 
пользование выброшенных юнитов в адд-оне - | 
мысль правильная. Всем девелоперам на 3a- | 


Е 


Пока на северном континенте реша- 
ются судьбы мира, Альянс людей сталки- 
вается с новой проблемой: Высшие эль- 
фы, радениями Артаса лишенные источ- 
ника светлой магии, обратились к магии 
темной (похоже, это первый шаг к появ- 
лению во вселенной Warcraft полноцен- 
ных темных эльфов). Пока они еще верны 
союзу с людьми, но кто знает, как они се- 
бя поведут в новой войне. А вот кто уж 
точно себя проявлять в войне не собира- 
ется, так это орки. Они отбыли на южные 





| Spell Breaker переводит Bloodlust с орков на 
своих воинов, а Shadow Hunter подлечивает 
раненых бойцов с помощью Healing Wave 


. острова вместе с троллями и больше не 
. горят желанием участвовать в сражени- 
. ях за Азерот. Хотя еще неизвестно, с Ka- 
. кими силами зеленокожие молодцы 
столкнутся в тропиках и как все это от- 
разится на заварушке вокруг Ледяного 
Трона и его пленника... 


Пополнение прибыло 

“Соль” любого адд-она – новые дей- 
ствующие лица. Разумеется, The Frozen 
Throne эту традицию нарушать не соби- 





Герои наиего бремеми 





Warden (Ночные эльфы) 

Ночная эльфюшка (© Игорь Бойко), посланная 
на поиски сбежавшего Иллидана. Девушка шуст- 
рая, ловкая, а главное - не чурается магии. Прав- 
да, пока анонсирована лишь половина ее закли- 
наний, то есть две штуки. Blink позволяет эльфюш- 
ке ускользать от не в меру настойчивых кавале- 
ров, телепортируя ее в пределах экрана, а с по- 
мощью Fan of Knives она проявляет чудеса акро- 
батики, выполняя сальто с разворотом и шинко- 
ванием окружающих супостатов двумя кинжала- 
ми (эффект похож на Bladestorm, только слабее). 
Есть сведения, что ее Ultimate Spell вызывает HeKo- 
го “духа отмщения”, который жестоко наказыва- 
ет любого противника, приложившего руки 
к убийству его хозяйки. 


Сгур! [ога (Нежить) 

Огромный, закованный в шипастую броню па- 
учище, дальний родственник покойной Шелоб. 
Судя по всему, силен в ближнем бою, но и смаги- 
ей у него все в порядке. С помощью Carrion 
Scarabs он может вызвать себе на подмогу He- 
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сколько хиленьких, но чудовишно быстрых и куса- 
чих жучков-пираний. Impale протыкает противни- 
ка огромным жалом, а Thorn Shield позволяет 
Crypt Іога’у закапываться в землю, выставляя HO- 
ружу лишь острые шипы. "Ну а Locust Swarm 
(Ultimate) напускает на противника рой прожор- 
ливой саранчи, наносящий урон в течение дли- 
тельного времени, - эффект похож на Plague, 
но гораздо сильнее. 


Troll Shadow Hunter (Орда) 

Вождь троллей, носящий раскрашенную дере- 
вянную маску а-ля племя мумбо-юмбо. Наделен 
мощной шаманской магией. Его заклинание 
Healing Wave по принципу действия похоже на 
Chain Lightning, но эффект прямо противополо- 
жен - оно лечит дружественных воинов. Заклина- 
ние Нех превращает врага на какое-то время 
в лягушку (почти полный аналог Polymorph). 
Serpent Ward вызывает неподвижную, но оттого 
не менее опасную магическую змею, очень похо- 
жую на Guardian из Diablo |. Ultimate Spell (пока 
безымянный} наделяет окружающих союзных 


юнитов неуязвимостью, но сам Shadow Hunter на 
это время остается неподвижен и не может атако- 
вать. 


Blood mage (Альянс) 

Темный маг, эльф. Помимо великолепного чер- 
но-красно-золотого одеяния (половина “стиль- 
ных” злодеев могут готовить веревку и мыло), об- 
ладает четырьмя заклинаниями. Нате Strike co- 
здает огненный вихрь, наносящий урон попавшим 
в него противникам в течение достаточно продол- 
жительного отрезка времени. Banish на полмину- 
ты выводит из игры любого юнита, своего или чу- 
жого, он теряет возможность двигаться и ATAKO- 
вать, зато обретает полную невидимость и неуяз- 
вимость (эффект очень похож на Stasis Не! из 
ЗагСгай). Мапа Flare запускает в воздух энерге- 
тический* шар, посылаюший разряды молний 
в любого врага, обладающего запасом маны. 
Mark of Fire (Ultimate) представляет собой смесь 
Immolation и lightning Shield - цель облекается 
в огненную сферу, наносящую огромный урон 
всем окружающим. 
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Dragon Hawk (Альянс) 

Эльф верхом на драконообразной птице, 
средний летающий юнит. Атакует магическим 
копьем, а с помощью заклинания Год напус- 
кает туман на укрепления врага. Попавшие 
в это туманное облако вражеские башни (и, 
по некоторым данным, юниты-стрелки) пере- 
стают вести огонь - таким образом, эффект 
аналогичен Disruption Web из Starcraft. 


Spell Breaker (Альянс) 

Еще один эльф, счастливый обладатель 
красного плаща, стильной маски и двойного 
меча а-ля Дарт Маул. По своим функциям на- 
поминает Огуа4, его предназначение - нейт- 
рализация вражеской магии. Обладает двумя 
заклинаниями. Первое, Spell Steal, заключа- 
ется в том, что Spell Breaker отбирает у враже- 
ского юнита наложенный на него “усилитель” 
(вроде Bloodlust, Inner Fire, Frost Armor и т.д.) 
и передает его себе, любимому, либо komy- 
нибудь из дружественных юнитов. Второе за- 
клинание еще не анонсировано, но, по неко- 
торым данным, это будет аура, дающая окру- 
жающим юнитам частичный иммунитет к “не- 
прямому” вреду`от заклинаний типа Slow или 
Ғаегіе Ғіге, но не защищающая от атакующих 
спеллов вроде Blizzard. 





рается. Во-первых, мы познакомимся 

с новой расой – Эльфами Крови (Blood 
Elves), речь о которых шла чуть выше. 
Но не спешите радоваться: юниты этой 
расы входят в состав Альянса, так что 
как было четыре действующих стороны, 
так и осталось. Впрочем, унывать не надо 
- AHOHCMPOBAHDI HOBbIE repon (TOYHO M3BE- 
CTHO, что их выдадут по одному на расу) 
и новые юниты (пока мы увидели только 
пять, не считая нейтральных, но, скорее 
всего, их больше). 

Во-вторых, нам обещают целую кучу 
концептуально свежих нейтральных 
юнитов, а также нейтральных героев (!), 
которые при наличии средств будут до- 
ступны любому игроку. Еще нам больше 
не придется носиться по всей карте в по- 
исках заветного гоблинского магазинчика. 
Подобные магазины можно будет строить 
самому в любом удобном месте (кстати, 
эта идея впервые появилась в любитель- 
ской конверсии New Касе Моа еще два 
месяца назад) — только вот ассортимент 
там будет очень специфическим (напри- 
мер, в орочьей лавке можно будет поку- 
пать только лечебные зелья). Что же ка- 
сается юнитов и героев, имеет смысл рас- 
сказать о них поподробнее. 


Что еще для счастья нужно? 

Разве что новые типы ландшафтов 
(анонсировано три штуки, на скриншотах 
пока представлен только один 7 тропиче- 
ские джунгли с руинами а-ля Майя, ро- 
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Troll Batrider (Орда) 

Тролль верхом на неком летающем сущест- 
ве, отдаленно похожем HO: летучую мышь. 
В качестве оружия использует бутылки с зажи- 
гательной смесью (коктейль Молотова?). Судя 
по всему, это будет воздушный юнит узкого 
профиля вроде Guardian из Starcraft. 


Skeletal Маде (Нежить) 

Скелет, наделенный магическими способ- 
ностями, этакий мини-лич. Появляется на свет 
в результате воскрешения вражеского мага 
спеллом Raise Dead. О его заклинаниях MH- 
формация пока не поступала. 


Crypt Fiend (Нежить) 

Вообще-то пауки-могильщики прекрасно 
существовали и в оригинальном УУСЗ, 
но в адд-оне их роль станет заметно важнее - 
из-за новой способности Burrow (матерые 
зерговоды радостно потирают ручки). Теперь 
Crypt Неп’ы могут закапываться в землю, 
скрываясь от вражьих взглядов. Правда, 
для их обнаружения не понадобятся детекто- 
ры - достаточно будет любых летающих юни- 
тов. Но устраивать засады станет гораздо ин- 
тереснее. 


дина троллей), новые предметы (среди 
которых обещают натуральный фило- 
софский камень, способный превращать 
один предмет в другой) да мелкие улуч- 
шения в геймплее (теперь работникам 
можно будет задавать очередность пост- 
роения зданий). Графика юнитов (по 
крайней мере, новых) претерпела суще- 
ственные изменения в сторону повыше- 
ния детализации — Blood Mage’a, к npn- 
меру, теперь не стыдно и в приличном 06- 
ществе показать. Улучшился и сетевой 
код (а разве могли про него забыть?). 
Кроме того, в одиночных поединках через 
battle.net (но не в ладдере!) можно будет 
устанавливать гандикап: теперь иу зеле- 
ного-презеленого “чайника” появятся 
шансы против матерого полководца (про- 
фанация идеи, как мне представляется). 
Ну и, в завершение темы, анонсирован 
новый World Editor - теперь с его moMo- 
щью можно будет создавать (держитесь!) 
полноценные кампании (может быть, да- 
же нелинейные). О как! А про обещанный 
полгода назад редактор моделей - ни 
слова... 





Будем ждать (это утверждение) 
Если соединить все игры от Blizzard, 
получится не вертикальная линия, как 
у id, и не горизонтальная, как 
у Westwood. Получится спираль. Каждая 
новая игра — это повторение лучших 
идей из предыдущей, но на качественно 
(не количественно!) новом уровне. Прин- 
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Stone Giant (Ночные Эльфы) 
Каменный великан (привет от Аде of 


Муіһсіоау!), владелец здоровенной дубины 
и 1750 хитпойнтов. По своей сути - живой Tta- 
ран, некий аналог Ultralisk'a. Согласно не- 
проверенной информации, его заклинание 
Taunt будет вызывать на себя огонь врагов, OT- 
влекая их от расправы над хилыми лучницами. 


Undead Orcs (нейтральные) | 
Реанимированные останки убиенных Op- 


ков. Пока есть только в двух вариантах - ске- 
лет СгипГа и скелет же Shaman’ а. Возможно, 
их будет больше. Название официально не 
подтверждено. 


Sea Turtle (нейтральные) 
Гигантская морская черепаха. По офици- 


альной информации, эти существа обитают 
в открытом море. Означает ли это, что в игру 
возвращены водные юниты? 


Lobster (нейтральные) 
Название официально не подтверждено, их 


видели на одном из скриншотов. Здоровые 
твари, похожие на крабов. 


ципиальных отличий в механике 
Warcraft I и Warcraft Ш нет, но пусть 
в меня кинет камнем тот, кто не видит ка- 
чественного отличия третьей серии от 
первой! Что же до Frozen Throne, он no- 
вторит все то, что мы уже видели 

в Beyond the Dark Portal и Brood Маг, 
но на уровень выше. Это адд-он OT 
Blizzard, и я спокоен за его будущее. 
Blizzard не разочарует. 


Обратите внимание - детализац 
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заметно в сравнении со старыми = 
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и у новых 
юнитов солидно повысилась, что особенно 
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Петр Прохоренко 
Владимир ВЕСЕЛОВ 


БОИ МЕСТНОГО ЗНАЧЕНИЯ 


Арсенал 


Е: 


Постоянные читатели нашего раздела наверняка обратили внимание на отсутст- 
вие в нем в последнее время каких-либо превью. Это вовсе не недосмотр Главстра- 
тега, а сознательная акция. Хотелось дать читателям побольше информации об уже 
вышедших играх, рассказать о каких-то тонкостях признанных хитов современности, 
а объем раздела не резиновый. По разрабатываемым же играм, как мне казалось, 
вполне достаточно тех кратких заметок, которые публикуются в общем новостном 
блоке. Однако читательская почта указывает на обратное, стратегам хочется точно 
знать, что ожидает их в ближайшем и отдаленном будущем, причем им нужны не ко- 
ротенькие выдержки из пресс-релизов разработчиков, а наши комментарии к ним, 
соображения о вероятности выполнения обещаний девелоперами и так далее. 


Е: 








Тотальная война на всех направлениях 
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В феврале появилась информация относительно планов 
компании Creative Assembly по дальнейшему расширению No- 
пулярной линейки стратегических игр Total War (к ней, как 
вы помните, относятся Shogun со своими адд-онами и появив- 
шийся в прошлом году проект Medieval: Total War). Во-пер- 
вых, Creative Assembly и издатель игровой серии, компания 
Activision, планируют обрадовать игроков адд-оном под Ha- 
званием Medieval: Total War - Viking Invasion. Как вы, навер- 
ное, уже догадались, дополнение перенесет стратегоманов во 
времена суровых викингов, буквально терроризировавших 
в течение двух столетий (9-11 вв.) прибрежные города север- 
ной Европы и Англии. Воинственные норманны добирались 
в своих походах даже до Византии и Руси, а это значит, что ге- 
ография первого адд-она к Medieval: Total Маг будет доста- 
точно обширной. Для большей сатисфакции регионы Британ- 
ских островов и Скандинавии на глобальной игровой карте бу- 
дут полностью переделаны (в Medieval: Total War мы видели 
"урезанные" варианты этих областей средневекового мира). 
Кроме этого, нам обещают восемь новых народностей, среди 
которых викинги, саксонцы, шотландцы, ирландцы, жители 
Уэльса и Пикты. Также в сражениях "Эпохи викингов" примут 
участие новые исторические персонажи и новые типы юнитов, 
среди которых отметим Viking ВегзегКег$, Saxon Huscarles, 
Еугатеп, Russian Druhzina Cavalry и знаменитую Organ Сип 
- многоствольную пушку, прозванную "пулеметом средневе- 
ковья". Разработчики признали некоторые из своих ошибок, 
и вадд-оне нас ждет обновленная система осад крепостей (как 
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вы помните, это была самая слабая составляющая оригиналь- 
ной версии Medieval: Total War). Теперь игрок сможет осы- 
пать стены неприступных замков горящими стрелами, а ком- 
пьютерные защитники получат возможность поливать штур- 
мующих кипящим маслом - всем будет очень весело. Воинст- 
венные скандинавские ярлы получат абсолютно новое "дерево 
технологий" с характерными "ноу-хау" - Drinking Halls, 
Sacrificial Shrines и Warrior Hold. Полная версия игры появит- 
ся уже в марте - именно тогда поклонники Medieval: Total Маг 
смогут отправиться в свой первый "викинг", как говаривали 
древние норманны. 


ЕЕ ООО Ж 

У всякой, ставшей хитом, игры есть два пути далънейщше- 
го развития. Можно клепать к ней обычные адд-оны, сиквелы 
и приквелы, повествующие о событиях, происходящих в при- 
вычной "вселенной" игры. Такой путь можно назвать экстен- 
сивным, поскольку он развивает игру вширь. Viking Invasion 
и является примером этого экстенсивного пути. Другой путь 
- сохранив привычный геймплей, наработанные приемы, тере- 
местилть действие в другую "вселенную", сменить время и Me- 
сто действия, то есть развить игру вглубъ. По этому интен- 
сивному пути в последнее время разработчики идут все чалце 
и чаще. Разработчики "Европы" выпускают игры о Древнем 
Риме и о Второй мировой, "Цезарь" перемещается в Древний 
Египет, Древнюю Грецию и Древний Китай. Естественно, что 
и Total Мат не могла ограничиться Японией, она перешла 
в средневековую Европу. А что потом? 


Е: 


Коте: Total War 
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Второй новостью, имеющей отношение к компании Creative 
Assembly и серии Total Маг, стал анонс проекта Коте: Total 
War - уже не просто адд-она, а полноценного продолжения MI- 
ровой серии. По замыслам разработчиков, Коте: Total War даст 
игрокам возможность принять участие в самых известных ис- 
торических событиях Древнего мира. Пунические войны, вос- 
стание Спартака, походы Цезаря в Галлию, а также противо- 
стояние дряхлеющей Римской империи и варварских орд - все 
это в полной мере будет отражено в новой игре. Пожалуй, са- 
мым главным новшеством проекта станет обновленный движок 
тактических сражений, который заменит порядком надоевшие 
спрайты юнитов на полноценные трехмерные модели. Обратите 
внимание, что при этом масштаб сражений останется прежним 
- до 10.000 юнитов в одной баталии. Также появилась информа- 
ция о топографически точных картах Средиземноморья, новой 
технологии более реалистичного отображения городов и широ- 
ком ассортименте юнитов Древнего мира: легионеров, гоплитов, 
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явится Rise of Nations - проект, совмещающий в себе черты по- 
лярных стратегических поджанров. 

Разработчики сообщают, что для игрока в Rise of Nations на 
первом месте будут стоять технологии, даже рабочие юниты в иг- 
ре будут делиться на две касты - простых горожан и ученых (по- 
ка первые трудятся в поте лица на заводах и плантациях, вторые 
продвигают науку государства и изобретают новые разновиднос- 
ти велосипеда). Влияние технологических разработок на 
геймплей игры настолько сильно, что девелоперы лишили игро- 
ков возможности использовать наработки противника в техноло- 
гической области - это могло бы разрушить хрупкий игровой ба- 
ланс 18 рас Rise of Nations. Золото в игре "перестало быть продук- 


на 





варваров, боевых слонов, гладиаторов, колесниц, осадных ба- 
шен, таранов, катапульт и баллист. Пока не известно, насколь- 
ко точно разработчики из компании Creative Assembly смоде- 
лируют особенности ведения боевых действий в древние време- 
на, но степень исторической корректности средневековых бата- 
лий в Medieval: Total War внушает определенную надежду - мы 
можем получить масштабную стратегическую игру, охватыва- 
ющую практически все интересные современному человеку со- 
бытия периода Римской империи. Появиться на ваших винчес- 
терах все это древнеримское великолепие обещает не раньше 
конца 2003 года. 





том горной промышленности" - шутят разработчики, звонкую мо- 
нету придется добывать путем обмена товаров, поставляемых ка- 
раванами. Караванов будет больше, и они будут богаче, если вы 
проложили разветвленную дорожную сеть между главными го- 
родами. Если же вы не позаботились о строительстве дорог на 
раннем этапе игры (или если подобные траты не входят в ваш 
стиль игры) - игровая механика Rise of Nations буквально заста- 
вит вас потратиться не только на военную силу. По всей видимос- 
ти, успех в Rise о: Nations будет состоять из грамотного сочетания 
военных и экономических усилий игрока. Девелоперы из Big 
Huge Games не скрывают от нас и состав участников "соревнова- 
ния наций", в игре будут следующие народности: ацтеки, майя, 
инки, банту (африканские племена), нубийцы, римляне, египтяне, 
турки, французы, русские, корейцы, монголы, британцы, китай- 
цы, немцы, греки, японцы, испанцы. 

По словам разработчиков, редактор для Rise of Nations (а без 
этого элемента не обходится ни один уважающий себя современ- 
ный стратегический проект) будет полнофункциональным инст- 
рументом по созданию любительских миссий, и игроки смогут за- 

‚ дать различным расам на карте триггеры, установить специаль- 
Восставшие наций ные условия для победы или же просто воспользоваться функци- 
‚ ей генерации случайного задания, также встроенной в игру. 
Rise ої Nations По имеющейся информации, Rise of Nations будет достаточно 


КЕК ЕЖ ЖЕТЕ ЖЖЖ ЖЖЖ Жж ТЕ ЖЖЖ 

Серия Total War является удачным примером смешения 
жанров. В ней объединены вдумчивость и неспешностъ тоша- 
говой стратегии с динамизмом и красотой RTS. Однако co- 
единение тут чисто механическое, в игре два блока, пошаго- 
вый и реалтаймовый. А можно ли органически соединить NO- 
ложительные черты разных жанров без деления на блоки? 
Первая попытка такого соединения была неудачной, много- 
обещающая Empire Earth если и не оказалась мертворожден- 
ным дитем, то ‘только благодаря интересным кампаниям. 
В ближайшем будущем нас ожидает еще один эксперимент 
этого рода, причем эксперимент это проводит сам... Но не 
будем забегать вперед. 


ЖЕЖ afe afe afe afk ЖЕЖ ЖЖ Ж ЖЖ ЖЖЖ ЖЕЖ ЖЖЖ ЖЖЖ Же. 


полнокровным стратегическим проектом, с массой интересных 
идей и оригинальной реализацией. Ну, а финальный вердикт этой 


еліге! r 


Из 
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Microsoft 


аа aaj : игре мы с вами сможем вынести в конце апреля, когда Rise of 
: Nations появится в продаже. 





Проект Rise of Nations, разработкой которой занимается KOM- 
пания Big Huge Games (основанная не кем-нибудь, а самим Брай- 
аном Рейнольдсом, одним из авторов культовой Civilization 
и Alpha Centauri), представляет большой интерес для всех по- 
клонников стратегического жанра. Представьте себе, маэстро 
Брайан решил объединить в своей игре размах и стратегическую 
глубину классической "Цивилизации" с динамичным геймплеем 
псевдоисторических RTS вроде Асе of Empires или Empire Earth. 
В результате подобного мичуринского эксперимента на свет по- 
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Смешение жанров - дело хорошее, но не всем оно нравится. Есть 
масса игроков-однолюбов. Они отдали свою любовь какому-то одно- 
му жанру, изменять ему не собираются и на всякие эксперименты 
смотрят косо. Ну что же, в ближайшем будущем и их ожидают 
приятные сюрпризы. Или не оченъ приятные. 


О Жж ЖЖЖ рии 
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Венгерская девелоперская студия біюгіпгеріоп (известная нам 
по достаточно несерьезной стратегии реального времени S.W.LN.E.) 
решила попробовать себя в военно-историческом жанре и совместно 
с издательством CDV анонсировала трехмерную тактическую стра- 
тегию Panzers. Уже по названию видно, что игра посвящена масштаб- 
ным танковым сражениям, которых во Вторую мировую войну было 
предостаточно - Эль-Аламейн, Курская дуга, Арденны и многие дру- 
гие. В проекте венгерских любителей военной истории нас ждут три 
одиночные кампании (за союзников, СССР и Германию), состоящие 
изтрех десятков миссий, а также более сотни различных единиц бро- 
нетехники, достоверно воссозданной по специальной литературе. 

Все три кампании будут продолжать одна другую, то есть закон- 
чить войну удастся только игрокам за англоамериканцев и советские 
войска (немцы потеряют игровую инициативу под Сталинградом 
и с этого момента их действиями будет управлять исключительно АІ 
- интересная интерпретация исторических событий). Играя за гер- 
манскую сторону, вы сможете принять участие в нападении на Поль- 
шу и закончите войну под Сталинградом, а после этого "эстафета" пе- 
рейдет к Красной Армии. Советы, в свою очередь, смогут отбить го- 
род Сталина и пройти славный боевой путь до Берлина, а для армии 
англо-американских союзников разработчики подготовили две вой- 
сковые операции - высадку в Нормандии (основная миссия будет по- 
священа подготовке высадки, во время которой игрок будет управ- 
лять планерными десантными подразделениями) и отражение по- 
следнего наступления вермахта в Арденнах. Выход Panzers назначен 
на вторую половину года в Германии, Великобритании, США 
и Франции, а о времени появления "Танчиков" в других странах по- 
ка ничего не известно. Также пока рано говорить о состоятельности 
этого проекта, тем более что за достаточно серьезную тему взялась 
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компания, не имеющая практически никакого опыта в жанре воен- 
ных игр (несерьезные стратегии про войну кроликов и свиней не 
в счет). А Сталинград брать, это, знаете ли, не столицу Морковии за- 
хватывать... 


ЖЖ КККК КОКК ЗЕ 

Наверняка вы помните неприятную историю с попыткой 
возродить бессмертный сериал Х-Сот? Сначала игру делала од- 
на компания, потом никто, потом за нее взяласъ другая компа- 
ния. Чем все это кончится, еше не ясно, но братья Голлопы 
(а именно они предприняли первую попытку реанимации сери- 
ала) имеют на этот счет свое собственное мнение. Да, их ли- 
шили возможности использовать раскрученную марку, но воз- 
можности делатъ что-то оченъ и оченъ похожее на нее их ли- 
шить невозможно. 


ЖЖЖЖ ОООО k ak ak ak e ak ae ak ae ak ak ak ak ak Е 


Лазерное шоу братьев Tonnon 


Laser р, Nemesis: Earth 
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га: выхода 2003 год 
Laser Squad Nemesis, очень интересная РВЕМ-стратегия (то 
есть предназначенная для игры посредством электронной почты), 
хоть и была разработана культовыми братьями Голлоп, не смогла 
привлечь к себе внимание широкой общественности и так и оста- 
лась уделом воинствующих стратегов-декадентов. Впрочем, в наши 
суровые времена игре без сюжета и одиночных миссий другой ре- 
зультат и не светил. Теперь же студия Соро Games во главе с He- 
утомимыми братанами, подарившими миру Х-Сот, принимает pe- 
шение все-таки сделать забористую одиночную кампанию и выпу- 
стить полноценный коробочный вариант Laser Squad Nemesis. 
Laser Squad Nemesis: Earth, а именно так будет называться эта BEP- 





сия игры, сохранит все преимущества изначально многопользова- 
тельского проекта, вроде единой системы рейтинга игроков и ста- 
бильного мультиплеерного режима, и получит массу важных нов- 
шеств. Laser Squad Nemesis с добавлением стратегической карты, 
летающих блюдец и переименованных в Сгеу сектоидов все больше 
напоминает старый добрый Х-Сотт, что не может не радовать акса- 
калов стратегического жанра. По самой последней информации, се- 
рокожие, хилые, большеглазые и сообразительные представители 
высокотехнологичной расы Сгеу появятся и в оригинальной Газег 
Squad Nemesis, добавив в и без того тактически разнообразную иг- 
ру новые стратегические приемы и разновидности юнитов. Пока из- 
вестен только тот факт, что ограниченные физические возможнос- 
ти заставляют хилых алиенов использовать для защиты силовые 
поля, которые питаются от тех же батарей, что и их мощные скоро- 
стрельные бластеры. Это вынуждает инопланетян блюсти баланс 
между атакой и обороной и попусту не растрачивать драгоценную 
энергию. Апдейт с "зелеными человечками" для Laser Squad 
Метеѕіѕ появится в 2003-м году (более точную дату коварные бра- 
тья держат в секрете), тогда же выйдет в свет и Laser Squad 
Nemesis: Earth. = 
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БОИ МЕСТНОГО ЗНАЧЕНИЯ 


Владимир ВЕСЕЛОВ 


Сводка Главного Командования 


ЗЕЕ fe sk ok oke ak le kc oe afk 2k fe kk oke ke ЖЖЖ ЖЖЖ ЕЖ Е ККК ЖЖ ЖЖЖ ak 2 of ok ak af kk 2F ok ak akc kk ok № 


После появления в продаже предыдущего номера нашего журнала я получил несколько довольно резких писем от 
представительниц прекрасного пола. Вызваны они были обзором игры Impossible Creatures, в котором, как показалось 
нашим читательницам, имеет место типичный мужской шовинизм. 

Это мне напомнило историю, произошедшую после гибели "Титаника". Тогда одна видная суфражистка обвинила 
мужчин с "Титаника" в мужском шовинизме, на том основании, что они первыми усаживали в шлюпки не только детей, 
но и женщин. Дескать, отнеслись к женщинам как к слабым существам, не способным мужественно встретить смерть. 

Пользуясь случаем, хочу обратиться к нашим читательницам: "Милые дамы! Мы готовы предоставить вам любые 
права, но оставьте и нам, мужчинам, право относиться к женщинам не только как к товарищам по борьбе или против- 
никам, но и просто как к милым дамам". 

Ну а теперь перейдем к разбору февральского стратегического урожая. Поскольку проходит он в преддверии пра- 
здника 8-го марта, проведу я его специально для милых дам. 

Наибольшее внимание в этом месяце мы уделили игре Command & Conquer Generals. Увы, игра эта нас разочаро- 
вала, причем не только в игровом плане, но и с позиции эмансипации. Вспомните, какие женщины были в предыдущих 
играх сериала. Диверсантка, журналистка, мутант-снайпер. Короче, настоящие боевые подруги и весьма сильные 
юниты. В "Генералах" же обнаружилась всего одна женщина - хакер у китайцев. Юнит очень полезный, но слабень- 
кий, нуждающийся в постоянной защите, дама, одним словом. А ведь продюсер проекта в каком-то интервью утверж- 
дал, что они больше заботились о политкорректности, чем об игровом интересе. Соврал, негодник. 

Не порадовала и игра Highland Warriors. Сразу разобраться кто там мужчина, а кто женщина довольно трудно, все 
в юбках ходят. Однако, приглядевшись можно понять, что юниты в длинных юбках женщины, а в коротких мужчины. 
Но мало того, что разработчики отказали женщинам в праве носить миниюбки, так еще и женщины там могут быть 
только пейзанками. Не воспрещается правда посылать их в шахты, каменоломни, на лесоповал, но вот воевать жен- 
щины не могут. Безобразие, впрочем, что взять с диких горцев? 

Ну и уж совсем плохо обстоит дело с вопросом равноправия полов в "Цусиме". Нет, юниты с женскими именами 
там попадаются, например "Светлана" или "Паллада", но скрываются-то под ними крейсера, т.е. юниты мужского ро- 
да (а вот тут никак не могу не возразить адмиралу, ведь даже слово Ship в английском языке - женского рода - прим. 
ВІВ Тһе Tall). Вообще у моряков с вопросами женского равноправия дела обстоят неважно, прямо как в Средневеко- 
вье каком-то. Мало того, что они до сих пор при катастрофе первыми пропускают в шлюпки женщин и детей, так еще 
ни в одном флоте мира, даже в самом демократичном американском до сих пор нет ни одной женщины-адмирала. На- 
до с этим что-то делать. 

Ну а теперь о тех играх, которые не заслужили полноценных обзоров. 
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La Grand Armee 


Гекс в игре имеет размер аж в 10 миль, соответственно 
и командовать можно только корпусами и дивизиями. Так что 
игра явно не тактическая, а стратегическая. В приложении 
к Наполеоновским войнам не очень удачное решение, тут го- 
раздо интереснее воевать на уровне батальона. Впрочем, 
на любителя. 
7.2 | Система боя пофазовая, причем имеется отдельная фаза 
‚ снабжения. Вообще вопросам снабжения в игре уделено много 





Очередной варгейм на тему Наполеоновских войн. Любо- 
пытной особенностью является то, что события привязаны не 
ко времени, т.е. какому-то определенному сражению, а к мес- 
ту. В игре имеется всего одна карта - верхнего течения Дуная, 
и все сценарии разыгрываются на именно на ней. В результа- 
те в игру попали две кампании, 1805-го и 1809-го годов. Оба 
периода достаточно интересны, сражений тут было немало, 
так что повоевать можно всласть. Действовали на этой местно- 
сти и русские войска под командованием Кутузова, так что 
и любителям родной истории есть где приложить свои силы. 

Другой интересной фишкой является совместимость игры 
с аналогичной игрой от Джона Тиллера (0 ней мы рассказыва- 
ли в прошлом номере нашего журнала). Имеется возможность 
конвертировать файлы Га Grand Armee в файлы Napoleon's 
Campaign, (правда мне не удалось понять, как именно это де- 
лается). 


Тһе Campaigns of Га Grande Armee : 1805 апа 1809 


5 Fog of War 
Г 1809 : Charles vs Berthier April 1st 2 French 


© 1809 : The Invasion of Bavaria April 9th to 30th © Ful 
r 1809 : Crisis on the Danube May 20th to July 6th ^ Enemy 
С Minim $ 

С 1809 : (Variant) Charles Original Plan = 


Coalition — 
Г 1805 : Ulm апа (һе Danube Campaign с ar Si 


C Enemy 
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места, что выгодно отличает ее от некоторых других творений 
на аналогичную тему. 
ae aik afe afe ak afe afe ЖЖ ЖЖ Ж ЖКЖ ЖЖЖ ЖЖ ЖЖЖ 
В Наполеоновских кампаниях и вообще в жизни великого 
императора женщины играли немаловажную роль. Вспомним 
хотя бы императрицу Жозефину и графиню Валевскую. Одна- 
ко в играх как-то о них не принято вспоминать, а напрасно. 
Представьте такую фишку, Наполеон опоздал к сражению под 
Аустерлицем, потому как задержался у графини (княгини, ба- 
ронессы и т.т.). Причем игроку дается возможность как-то 
способствовать или наоборот препятствовать этой задерж- 
ке. Увы, ничего такого пока нет, так что в играх про Наполе- 
она пока царит мужской шовинизм. 


оо О ОО Е 
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Коте: Total War 





Вообще-то это не совсем игра, скорее пособие по изучению 
истории. Недаром спонсором ее выступает сайт History 
Channel, посвященный преимущественно американской исто- 
рии. Поэтому игра снабжена богатым справочным материалом. 
Помимо перечня исторических событий представлены многие 
документы (в том числе "Декларация независимости" и первая 
Конституция США). Есть и богатая подборка фотографий, при- 
чем многие из них демонстрируются широкой публике впервые. 
Например, я обнаружил несколько очень интересных фотогра- 
фий кораблей, которые прежде нигде не видел. 

Сама игра предельно примитивна - сначала на большой 
карте США вы передвигаете фишки юнитов из одного штата 
в другой, если в одном и том же штате оказываются юниты обе- 
их противоборствующих сторон, игра переходит в боевой ре- 
жим. 

Режим этот тоже не шибко красив - трехмерный пошаго- 
вый варгейм, причем достаточно простой. Сначала одна сторона 
двигает свои юниты и стреляет, потом другая. Американские 
пейзажи в этом варгейме нарисованы хорошо, есть всякие пре- 
пятетвия и фортификационные сооружения, но на игровой про- 
цесс они влияния почти не оказывают. 

EOTOCRAPES 
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Масштаб игры довольно странный, на глобальной карте вы 


двигаете корпуса и дивизии, а в бою руководите отделениями 
и взводами. Так что боевые действия больше напоминают ар- 
кадную вставку. 

Никакой экономики, дипломатии, науки в игре нет. Вот это 
совершенно неправильно. Север в свое время победил Юг не 
столько силой оружия, сколько за счет экономики (Юг был пре- 
имущественно аграрным, а на Севере уже тогда существовала 
мощная промышленность). Кроме того, именно во время этой 
войны появились многие технические новинки, например же- 
лезнодорожная артиллерия, башенные броненосцы. Да и пер- 
вая успешная атака подводной лодки против надводного кораб- 
ля произошла именно во время Гражданской войны в США. 
Жалко, что всего этого нет в игре. Впрочем, еще раз повторю, 
это не столько игра, сколько пособие по изучению истории. Так 
что если вы интересуетесь историей, игра для вас. 
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Во время американской Гражданской войны вопрос o 
правах женщин еще не стоял. Сперва нужно было отстоять 
права негров (они тогда еще не именовались "афро- 
американцами", а были просто неграми). Так что даже 
предельно корректные в плане прав и свобод американцы не 
смогли всунуть в эту игру равноправие женщин. Не будем их 
за это упрекать. 

Напоследок хочу еще раз поздравить наших милых дам с 
праздником и пожелать им всех благ. В частности и такого 
отношения со стороны мужчин, какого они сами для себя 
хотят. 
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Когда римляне завоевывали Брита- 
нию, в Шотландию они соваться не 
стали, а отгородились от нее забором. 
В одном месте в заборе была калитка, 
через которую шотландцам разреша- 
ласъ ходить на базар и в расположен- 
ный на римской территории трак- 
тир. Однажды у этой калитки засту- 
пили на пост два легионера, молодой 
и старый. “Служба тут спокойная, - 
поучал молодого воина ветеран, - 
только по субботам 
тяжело приходится”. 
И действительно, 
всю неделю у калит- 
ки стояла тишина, 

но вечером в пятницу 
новичок увидел, как на шотландской 
стороне появиласъ толпа каких-то 
волосатых существ в юбках и, сорвав 
калитку с петелъ, повалила в трак- 
тир. Там началосъ что-то жуткое: 
раздавалисъ дикие вопли, трактир 
ходил ходуном, едва не срываясъ 

с фундамента. Ближе к вечеру толта 
повалила обратно, причем каждое су- 
щество, проходя мимо легионеров, 
оттускало в их адрес какое-нибудъ 
нелестное замечание. 

“Ты говорил, что неприятности 
тут бывают по субботам, но сегодня- 
то пятница”, - укоризненно сказал 
молодой легионер. “Все правилъно, - 
отвечал ветеран, - потому как завт- 
ра, в субботу, в трактир пойдут их 
мужчины”. 





Шотландская неукротимость 
Надеюсь, этот исторический анек- 
дот дает ясное представление о том, по- 
чему никому и никогда не удалось под- 
чинить себе Шотландию силой оружия? 
Соседи-англичане пытались 
сделать это не раз, но, 
в конце концов, им при- 
шлось пойти на хитрость 
и завести с шотландцами 
общего короля, после этого 
и получилось то, что ныне 





именуется Соединенным 
Королевством (United Kingdom). В pac- 
сматриваемой игре до этих светлых 
времен еще далеко, так что вам придет- 
ся заняться силовым решением пробле- 
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Обои, скриншоты 


Рейтинг 7 7 


Время освоения: от 10 до 30 м» 
Сложность: низкая 
Знание английского: не требуется 





мы, правда, всего в одной из четырех 





кампаний. Остальные посвяще- 
ны внутренним шотландским 
разборкам, потому как шот- 
ландская неукротимость подра- 
зумевает не только сопротивле- 
ние захватчикам, но и регуляр- 
ные выяснения отношений с со- 
седями на предмет “Кто круче 
на деревне”. 

Все кампании строго исторические, 

во всяком случае, так ска- 

зано в сопроводительной 


истинность этого утверж- 


кому охота рыться в пыль- 
ных манускриптах, выискивая подроб- 
ности шотландской истории? Ясно, что 
драк, походов стенка на стенку и про- 
чих мужественных развлечений в шот- 
ландской древности хватало, ну а потом 
менестрели (или кто там у шотландцев 
их замещал) в своих сказаниях превра- 
тили их в подвиги. Так что мы имеем 
очередное подражание Age of Empires, 
на этот раз Ha шотландскую тематику. 

Не знаю, сколько всего существует 
и существовало шотландских кланов, 


—— ри 


документации, а проверить 


Highland Warriors 


Владимир ВЕСЕЛОВ 


но нам дают порулить всего тремя (ну 

и захватчиками-англичанами, естест- 

венно). Чем в реальности отличались 

эти кланы друг от друга (кроме рас- 
цветки пледов и килтов), не известно, 
но в игре различий мало. У каждого из 
кланов есть свои уникальные юниты, 
однако нет нужды строить свою страте- 
гию именно на этих юнитах: за кого бы 
вы ни играли, можете пользоваться 
привычными, раз и навсегда освоенны- 
ми приемами (основной из которых так 
называемый “раш”). Исключение со- 
ставляют англичане, их неповторимые 
лучники и кавалеристы действительно 
не имеют аналогов среди шотландских 
кланов. Так что тут можно применять 
свою собственную стратегию. 

Ясное дело, не обошлось и без друи- 
дов, только какие-то они не шибко 
убедительные. Заклинаний у них 
мало, и заклинания эти не очень 
мощные. В некоторых миссиях вы- 
дают старцев насильно, приходит- 
ся их использовать, в других же 
лучше потратить ресурсы на что- 
то более полезное. 

Большинство миссий сводится 

к формуле “вынеси всех врагов”, 

но есть и такие, где нужно кого- 

то найти, спасти или отвести 

куда-то. Иногда приходится 
заниматься и осадой зам- 
ков, но оформлена эта 
осада неинтересно. Прак- 
тически то же мочилово 

и рубилово, что и в обыч- 

ных миссиях. 






Шотландская скупость 

Это еще одно качество 
шотландцев, богато пред- 
ставленное в анекдотах. | 
Надо сказать, в игре этого 
качества не видно, все тут 
сделано с размахом, по выс- 
шему классу (делали-то игру 
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не шотландцы, а немцы). Графика очень 
даже приличная, обладатели мощных 
машин смогут насладиться симпатич- 
ными шотландскими 
пейзажами. Не очень 
красочно выглядят по- 
стройки, серые они ка- 
кие-то. Впрочем, 

в Шотландии так и бы- 
ло. Зато в режиме мак- 
симального приближе- 
ния есть возможность зайти внутрь лю- 
бой постройки и убедиться, что и там 
все проработано детально. Зачем нуж- 
ны такие изыски, не понятно, но факт 
интересный. 

С дипломатией в игре туговато, 
практически она сводится к присоеди- 
нению к вам нейтральных отрядов (одна 
из миссий даже целиком построена на 
поиске таких отрядов и формировании 
из них армии, без которой невозможно 
захватить замок противника). Чуть 
лучше обстоит дело с торговлей: в тех 
миссиях, где у вас нет какого-либо ре- 
сурса, можно выменять его у соседей по 
вполне приемлемому курсу. 

Не обошлось в игре и без героев, од- 
нако тут они скорее мешают, чем помо- 
гают. Герои все какие-то хилые, а при 
их потере миссия считается провален- 

ной, так что приходится их защищать 
и оберегать. 

В наличии и кое-какие нов- 
шества, не то что бы револю- 
Ж ционные, 

но весьма 

любопыт- 

ные. Напри- 
















ате мер, пейза- 
нин, достаточно 
долго занимающийся 
каким-то ремеслом 
(рубящий лес, возделыва- 
ющий поля или добывающий 
золото), становится специали- 
стом в этой области (на при- 
своение ему звания тратится 
пустяковая сумма). После 
этого он начинает работать 
эффективнее, но только 
Для эстетов ест 
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Обратите внимание, на столбе висит клетка. Было здорово, если бы туда попадали 





нерадивые пейзане 


в той области, в которой он специалист. 

Другой любопытной особенностью 
игры является наличие в ней времен го- 
да. Собственно говоря, их всего два: ле- 
то и зима. Основное отличие их друг от 
друга в том, что зимой нельзя зани- 
маться земледелием, так что приходит- 
ся добывать пищу охотой, собиратель- 
ством или разведением домашнего ско- 
та. Вроде бы это должно несколько за- 
медлять производственный процесс 
(земледелие - самый быстрый способ 
добычи пропитания), только я этого не 
заметил. 

Наконец, самой интересной 
новинкой, которую не худо было 
бы перенять остальным разра- 
ботчикам, является настраивае- 
мый интерфейс. На специальном 
экране можно перетащить лю- 
бую кнопочку, иконку, информа- 
ционную табличку в удобное для вас 
место. То, что используете часто, поме- 
стить поближе; что используете редко, 


юбоваться на свое творение вблизи 
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засунуть подальше. Наконец “тракто- 
ристы”, привыкшие работать с клавиа- 
туры, могут совсем убрать ненужные 
им элементы. 


Шотландия для шотландцев! 

Игра получилась достаточно любо- 
пытной, не скажу, чтобы она вносила 
свежую струю, но свежачком от нее яв- 
но попахивает. Любителям шотланд- 
ской истории (вдруг да такие найдутся) 
она точно придется по душе. Фанатам 
Warcraft’a тоже стоит ее погонять, XO- 
тя бы затем, чтобы убедиться, 
что их любимая игра так никем 
и не превзойдена. 

Мультиплеерный потенциал 
у игры явно есть, но не шибко 
большой. Расы (то есть кланы) 
практически идентичны, а про- 
тив раша никаких заслонов не 
поставлено. 

В заключение хочу заметить: со- 
гласно последним веяниям в россий- 
ской географической науке названия 
стран нужно произносить в транскрип- 
ции аборигенов: типа, был Берег Слоно- 
вой Кости, теперь будет Кот д’Ивуар. 
Стало быть, и Шотландию нужно име- 
новать Скотландией. А здорово звучит: 
“В Скотландии живут скоты и говорят 
по-скотски”. 


Экран настройки интерфейса. “А мне так 
удобнее...” 
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НАПРАВЛЕНИЕ ГЛАВНОГО УДАРА Владимир ВЕСЕЛОВ 


Как хорошо быть генералом, как хорошо быть генералом, 


Command & Conquer вепегаів 


Издатель 


Разработчик 
Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 

Наш сайт 


Смотри на диске О 


Игровой интерес ШИНИ И 


График МЕ PeimuH2 
Звук и музыка MEENE ENNE 


Дизайн ГУТ 
Ценность для жанра ТТТ 


Известно, что серия Command & 
Conquer это: 1) харвестеры, 2) Кейн, 3) 
красивое кино между миссиями. 

В Command & Conquer Generals нет: а) 
харвестеров, 6) Кейна, в) красивого кино 
между миссиями. И вооб- | 
ше там много чего нет, „<, | СОММЯМ 
в частности привычного W} г z 
логотипа WestWood. O0- ШЕ) | |= 
нако подождем рвать | 
тельняшику на груди 

и кричать: “Нас преда- 
ли!”, сначала разберемся 
досконально, к чему NPU- 
вело отсутствие нали- 
чия и наличие отсутст- 
вия. 


Омен 


Е ЕН: 


Тате Те 


ін 


Гимн WarCraft'y 
“Причем тут 
WarCraft?” - спросите вы. 
А при том, что чисто внешне “Генерал” 
больше напоминает эту игру, чем потом- 
ка C&C. Нет, там не появились орки 
и гномы, но привычный “команконкеров- 


©: 


ский” вертикальный интерфейс сменился 
горизонтальным “варкрафтовским”. Ме- 
лочь, конечно, но эта мелочь как-то сразу 
не создает нужной атмосферы, не появ- 
ляется ощущения встречи со старым 
другом. Точнее ощущение встречи с дру- 
гом появляется, только друг не тот. Вроде 
как ты назначил свидание Маше, а при- 
шел почему-то Паша. Он, конечно, тоже 
человек хороший, но настроился-то ты на 
общение именно с Машей, так что Паша 
ее заменить вряд ли сможет. 


Впрочем, хватит о внешнем, смотрим 
вглубь. Construction Yard тоже отсутст- 
вует, более того, изменилась сама схема 
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ОЗСОМОЦЕЯ 


NERAIS 


6% | RTS 
Electronic Arts, Софт Клаб 
http://www.ea.com/ 

Electronic Arts Pacific 
http://westwood.ea.com/ 
Pentium Ш 800, 128 Mb RAM 
Pentium IV 1800, 384 Mb RAM 


http://www.generals.ea.com/ 


http://www.gamenavigator.ru/games/game2662.html 


Скриншоты 


7.4 


Время освоения: от 0.: 
Сложность: ср. 
Знание английского: не 





строительства. Вспомните, как было 
раньше - новую постройку можно разме- 
щать только рядом со старой, так что 
в тех миссиях, где нам давали передвиж- 
ную стройплощадку, приходилось тща- 
тельно выбирать место ее установ- 
ки, дабы можно было возвести 
вокруг все необходимое. 
Да и в миссиях, где ядро базы 
было уже сформировано, новые 
объекты нужно было возводить 
вдумчиво, с прицелом на буду- 
щее. Теперь же здания возво- 
дят “пеоны” (у американцев 
и китайцев это специальные 
машины, а у террористов са- 
мый настоящий пейзанин, 
в чалме, правда), так что ле- 
пить их можно где угодно. Что 
это такое, я вас спрашиваю? 
Правильно, WarCraft в чистом виде. 
Если покопаться в игре, можно найти 
еще много черточек, сближающих ее 
с творением Blizzard и удаляющих от 
творения WestWood. Весьма странная 
картина, понятно, когда у конкурента бе- 
рут что-то такое, чего нет у тебя, или что 


Лучше работы я вам, сеньоры, не назову. 


Стану я точно генералом, стану я точно генералом, 


Если капрала, если капрала переживу. 
Старая песня 

у тебя сделано плохо. Но зачем заменять 
свое хорошее на чужое хорошее? И что 
же вообще осталось в игре от Соттапа 
& Conquer? Ровным счетом один эле- 
мент - выбор юнитов и отдача команд за- 
вязаны на левую кнопку мыши, а не на 
левую и правую, как в WarCraft. 


Кина не будет 

Вернемся к отсутствию красивых ро- 
ликов между миссиями. Понятно, что 
в игре они далеко не главное, но и пре- 
уменьшать роль видеовставок не следует. 
Они создавали нужную атмосферу, скле- 
ивали разрозненные миссии в единое це- 
лое. Посмотрев кино, игрок получал чет- 
кое представление, чем именно ему при- 
дется заниматься в следующей миссии, 
почему именно этим и именно в этом мес- 
те. В результате кампания превращалась 
в эпическое полотно, ее интересно было 
проходить не только потому, что миссии 
сами по себе интересны, но и потому, что 
хотелось узнать, что же там дальше. 

Теперь кино нет, и мы имеем именно 
набор слабо связанных между собой мис- 
сий. Во время загрузки очередного сцена- 
рия голос за кадром что-то такое вам ве- 
щает о ситуации в мире, о необходимости 
дать бой за свободу и демократию (или 
дать отпор американскому/китайскому 
империализму), но ощущения, что весь 
мир смотрит на тебя, что именно от тебя 
все зависит, не возникает. Не знаю, что 
тут первично, а что вторично, решили ли 
разработчики отказаться от кино, и по- 
этому не стали придумывать связанный 
сюжет, или же они не сумели придумать 
сюжет, а поэтому отказались от кино, 
но факт налицо, кампании “не цепляют”. 

Кстати, пару слов о кампаниях и во- 
обще мире игры. Дело происходит в неда- 
леком будущем, в 2020-м году. Отсюда 
и отсутствие тибериума (глобальная ка- 
тастрофа случится позже), и GDI с NOD 
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Другая игра 


Теперь, когда мы установили видо- 


(раз нет катастрофы, нет и новой полити- 
ческой ситуации). Вместо этого имеются 

две сверхдержавы, США и Китай, ну вую принадлежность пациента, можно 
а в качестве третьей стороны конфликта 


выступает П.А (International Liberation 


расслабиться и спокойно, без гнева и при- 
страстия, разобрать его до- 


Агту), тоесть привыч- стоинства и недо- 





ные для нас по 
другим играм тер- 
рористы. Из этих ком- 


статки. 













К достоинст- 
вам, прежде 
понентов можно было бы всего, нужно 
сварить вполне приличный отнести мощ- 
приквел, поведать, что тут было 
зародышем GDI, а что МОР, ну 


и как мы докатились до 


нейший графичес- 
кий движок, 
бьющий по 


жизни такой. Однако всем пара- 


разработчики, метрам (в том числе и по системным 
то ли по требованиям) все, что мы видели до 
идеологи- 5” сих пор. Движок демонстрирует нам 
ческим возможности современных техноло- 


причинам, толи гий: тут вам и тени, оторасываемые 


по элементарной ле- каждой былинкой, и вода, которая не 
ни делать этого не стали, так что фабула 
“Генерала” совершенно не связана с фа- | 
булой С&С. : yj сразлетом обломков и ошметков. 


“-- 
Помимо внешней красоты дви- 


просто течет, а где-то даже струится, 
и великолепные объемные взрывы, 


Так что же мы имеем: новый интер- 
фейс, новую систему строительства жок демонстрирует и некоторую внут- 
и сбора ресурсов, полное отсутствие свя- реннюю глубину. Все и вся в игре можно 
зи с другими играми сериала. Задаем во- ломать, взрывать и портить. Продвигаю- 
прос, а Command & Conquer ли это? шаяся через заросли техника валит некс- 
И тут же отвечаем, нет! Это совсем дру- 
гая игра, так что и мерить ее нужно сов- 


сем другими мерками. 


тати подвернувшиеся деревья, любой 
джип может со звоном сбить столб или 
решетчатый забор. Однако кроме досто- 
инств есть и недостаток, всего один, 


Americans - Raptor Attack Aircraft 
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но существенный - саму местность изме- 


нять нельзя. Сколько бы вы не стреляли 
в одну точку, воронки не получите, даже 
ядерные ракеты, разрушающие все и вся 
на приличной территории, ямы в земле 
не оставляют. Единственный вариант 
терраформинга взорвать плотину (если 
она есть на карте), после чего выше пло- 
тины уровень в реке понизится, так что 
можно будет добраться до каких-то ранее 
недоступных областей, а ниже плотины 
уровень повысится, и какие-то области 
станут недоступны. 

Дает ли трехмерность какие-то новые 
возможности в игровом плане, сказать не 
берусь. На первый взгляд нет, но, воз- 
можно, если как следует покопаться, что- 
то и обнаружится. 


А что внутри? 

Ресурс в игре по-прежнему всего 
один, причем какой-то странный. Вместо 
россыпей тиберума на карте в некоторых 
местах попадаются квадратные участки, 
заполненные ящиками, бочками, тюками 
и канистрами. Откуда все это взялось, 
кто сложил тут добро и зачем игра стыд- 
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ливо умалчивает, так что не ясно, то ли 
мы мародерствуем, то ли берем свое, за- 
конное. 

Добычей этого непонятного ресурса 
у американцев занимается вертолет 
с громадной авоськой, у китайцев самые 
обычные грузовички, ну а у террористов 
бородатые мужики (те же самые, что 
строят и ремонтируют здания). Для каж- 
дой из сторон дополнительно предусмот- 
рен и свой собственный способ добычи 
ресурса, американцы строят по- 
садочную площадку, на кото- 
рую регулярно прибывает 
транспорт из Штатов, террори- 
стам за убиение противника не- 
ведомые доброжелатели подбра- 
сывают деньжат, нуау китай- 
цев есть хакеры, умеющие во- 
ровать средства прямо с бан- 
ковских счетов неприятеля. 

Вообще различия 
между сторонами кон- 
фликта есть, и раз- 
личия значитель- 


е 


ные. Возьмем все 
тех же терро- 
ристов, у них 
начисто от- 
сутству- 

ют летаю- 
щие юниты (увы, захватывать вражеские 
Боинги и сшибать ими небоскребы в игре 
нельзя), зато им и не нужна электроэнер- 
гия (две остальные фракции должны воз- 
водить электростанции). Ну а главное их 
преимущество - возможность мгновенно 
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перебрасывать свои юниты по специаль- 


ной системе подземных ходов. Выглядит 

это так, строите нору на своей базе, по- 

том сооружаете несколько выходов 

в разных частях карты, после 
чего юнит, загнанный 


















М 


вызвать в любом 
другом выходе 
(возможен и об- 


фишка, 
жаль 
только, 
что 
строят эти норы рабочие, ко- 
торые вынуждены топать к месту 
возведения выходов из туннелей по по- 
верхности. 

Не стану вдаваться в подробности, 
но если кратко охарактеризовать фрак- 
ции то американцы техногенны, у них 
много разной техники, причем очень 
мощной, очень хитрой и очень же 
дорогой. Китайцы берут глав- 
ным образом числом, 
производство живой 
силы у них идет с чисто 
китайской скоростью. 
Кроме того, их козы- 
рем является идео- 
логия, китайские 
бойцы готовы все 
как один умереть 
“в борьбе за это”, ну 
а если кто не до конца 
проникся идеями председателя Мао, 
можно возвести специальное пропаган- 
дистское здание, которое быстро уболта- 
ет сомневающихся. Наконец террористы, 
как самая слабая в финансовом и техно- 
логическом плане фракция, имеют весь- 
ма любопытные бонусы. Например, их 


в нору на базе, можно 


ратный процесс). 
Любопытная 















здания разрушаются не до конца, после 
того, как постройка с громом и треском 
рухнет, в земле остается дыра, окружен- 
ная обломками. Если неприятель не поза- 
ботится уничтожить эту дыру, можно со- 
вершенно бесплатно (ремонт зданий в иг- 
ре вообще бесплатный) восстановить зда- 
ние с помощью рабочего. 


Причем тут генералы? 

С тем, что звание Соттапа & 
Сопачег игра носит незаслуженно, выше 
мы разобрались, а как обстоит дело со 
второй частью названия? Тут все нор- 
мально, хотя правильно было бы назвать 
игру Command & Conquer Heroes. Герои 
в игре присутствуют, точнее один герой, 
игрок. Выступает он тут в качестве гене- 
рала, по мере того, как подведомственные 
ему войска совершают подвиги, крушат 
врага в капусту и мелкий ливер, растет 
генеральский авторитет (так уж в армии 
полагается, подвиги совершают одни, 

а награды и благодарность 
потомков получают 
другие). Когда этого 
авторитета набирается 
достаточное количест- 
во, генерал получает 
_ возможность произ- 
вести какой-то 
апгрейд, доба- 
вить юнитам или 
зданиям новую возмож- 
ность или произносить время 
от времени заклинание... То есть, 
не заклинание произнести, а мгновенно 
отремонтировать здания, нанести про- 
тивнику какой-то спецудар, вызвать де- 
сант в выбранную точку карты и т.д. Ко- 
роче, как милость богов в фэнтезийных 
ВТБ. 

Фишка, надо сказать, довольно спор- 

ная. С одной стороны она стимулирует 
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к ведению активных боевых действий, 
чем больше ваши подчиненные будут во- 
евать, тем быстрее у них появятся новые 
возможности. Ну а с другой стороны сис- 
тема апгрейдов в зданиях лично мне нра- 
вится больше. 

К активным боевым действиям по- 
буждает и отсутствие в игре чисто оборо- 
нительных сооружений, то есть стен, си- 
ловых щитов и ворот. Больше нельзя от- 
городиться от всего мира бетонной стеной 
и спокойно развиваться, с презрением 
посматривая на бродящие по ту сторону 
забора толпы врагов. Да и арсенал актив- 
ных оборонительных сооружений неве- 
лик, а их сила значительно ослаблена. 
Чего-то аналогичного Обелиску Света, 

с одного выстрела выносящего почти лю- 
бой неприятельский юнит, в игре не обна- 
ружено. Можно, правда, минировать под- 
ходы к зданиям, это позволяет предотв- 
ратить их внезапный захват, но мало по- 





могает, если противник жаждет не захва- 
тить, а развалить здание. 


Где наша пропадала... 

Вернитесь к началу этого обзора 
и внимательно посмотрите на рейтинги. 
Как видите, итоговая оценка невелика, 
и это не по каким-то идеологическим 
причинам, не потому, что от С&С в игре 
ничего не осталось, и не потому, что 
в список сверхдержав в игре не попала 
Россия. Нет, игра оценивалась предельно 
объективно, как видите графике выстав- 
лен высший балл, почти максимальной 
оценки заслужила и ценность для жанра 
(игра действительно выставляет новую 
планку для трехмерных RTS), невысока 
оценка за оригинальность, но это потому, 
что почти у любой новой фишке в игре 
можно без труда найти прототип в дру- 
гих RTS. Однако низкой оказалась самая 
главная оценка, за игровой интерес. Игра 
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совершенно “не цепляет”, после того, как 
разберешься в новых и не очень новых 
фишках, поймешь, что представляют со- 
бой фракции, каковы сильные и слабые 
стороны юнитов и зданий, игра превра- 
щается в рутину. Так что малое количе- 
ство миссий (по семь на каждую сторону) 
представляется не недостатком, а досто- 
инством. Игра кончается как раз тогда, 
когда она окончательно надоедает. 
Короче говоря, даже не особо углуб- 
ляясь в игру, можно понять, что разраба- 
тывалась она в надежде на успех мульти- 
плеера. Ну а мультиплеерные игры нуж- 
но оценивать по каким-то другим стан- 
дартам, чего мы сейчас делать не станем. 
Напоследок я все же рвану тельняш- 
ку на груди и крикну: “Нас предали! Где 
обещанное возрождение Кейна? Где ти- 
бериум? Где красивое кино между мисси- 


ями?” 
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СбІМШІААТІОМе%5РОНТ 
miniPREVIEW 











Издатель Campia Interactive. 
Разработчик Minds Eye Productions 
Дата выхода Апрель 2003 года 








Игры по мотивам популярных в про- 
шлом телевизионных сериалов для жан- 
ра аркадных автогонок не в новинку. 
Первым эту дорожку проторил проект 
Knight Rider. Так что в этом аспекте раз- 
работчики Starsky & Hutch не ориги- 
нальны. Компания Minds Eye Productions 
не получит статуса первопроходца и за 
концепцию своего игрового мира, так как 
большими городами сейчас никого не 
удивишь - Driver и Grand Theft Auto 
оказались расторопнее аж на несколько 
лет. Коли с оригинальностью вышел про- 


кол, остается уповать на яркий сюжет, 
красивую графику и захватывающий 
геймплей. 


В Starsky & 
Hutch вас, словно на 
машине времени, 
забросят в 70-е года 
уже прошлого сто- 
летия, предоставят 
роскошный Ford “Кеа Tomato” Torino 
и выдадут двух блюстителей порядка 
в штатском (разумеется, оба в раскле- 
шенных джинсах) - Старская и Хатча. 
Под смачные комментарии Антонио 





Фаргаса (в телесериале этому актеру от- 
водилась роль закадрового рассказчика) 
на девятнадцати уровнях вы будете пре- 
следовать в различных уголках города 
разношерстных мальчишей-плохишей, 
удирающих от вас на скоростных авто. 
Причем во время погони разрешено, 

а местами даже строго обязательно, вы- 
творять невероятные трюки и палить по 
негодяям из табельного оружия. 





По части графических изысков к ап- 
релю нам обещают преподнести абсо- 
лютно трехмерный город Вау Сіїу пло- 
щадью в десять квадратных миль, плюс 
продвинутую систему моделирования 
бликов и отражений на различных видах 
покрытий. 





10) НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Mopr 2003 








Н А 


international на 808 Soccer 3 













| Konami 
KCE Osaka 
Май 2003 года 





Дата выхода 





Компания Копаті продолжает осу- 
ществлять политику выпуска своих луч- 
ших творений на РС. Среди таковых чис- 
лится еще не вышедшая на Р52 третья 
часть популярного приставочного фут- 
больного симулятора International 
Superstar Soccer. Все команды (их в игре 
будет более 90 штук) и футболисты не 
являются плодом фантазии сценаристов, 
как это часто бывает в приставочных 
спортивных симуляторах, а целиком 
и полностью соответствуют ныне суще- 
ствующей действительности. Для этого 
японцы приобрели лицензию у организа- 
ции FIFPro (“Федерация профессиональ- 
ных футболистов ФИФА”). 





Среди заявленных фич стоит выде- 
лить опцию Mission Mode, где после Kax- 
дого матча у игроков команды в зависи- 


мости от результата повышаются очки 
опыта и изменяются показатели, отвеча- 
ющие за описание характеристик спорт- 
смена. Еще следует обратить внимание 
на режим совместной игры. Перед мат- 
чем с соперником можно заключить тот 
или иной вид предложенного игрой пари. 
В случае победы вам откроются секрет- 
ные финты и приемы, а также возмож- 
ность строить свой собственный стадион. 
Наконец, разработчиков следует похва- 
лить за возможность по ходу матча уста- 
навливать виртуальную камеру чуть вы- 
ше спины управляемого игрока как в шу- 
терах от третьего лица. Согласитесь, 

при таком виде значительно проще ассо- 
циировать себя с футболистом на поле, 

а не со зрителями, расположившимися 
на трибуне или возле телевизионных эк- 


ранов. 
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World Championship Snooker 2003 
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Думаю, мало кому известно, что за 
границей бильярд фактически возведен 
в ранг одного из видов спорта, а прямые 
телевизионные трансляции крупных 
чемпионатов для западного зрителя уже 
вошли в привычку. 
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Blade Int. Studios предлагает npn- 
нять участие в одном из трех видов CO- 
стязаний: снукер, восемь шаров и амери- 
канский вариант с девятью шарами. 
Причем эти три вида в World 
Championship Snooker 2003 отличаются 
друг от друга не только правилами, 
но и физикой самой игры. Разработчики 
утверждают, что для каждого типа со- 
ревнований они создали по самостоя- 
тельной физической модели просчета 
движения шаров. На экране монитора 
игра будет проходить на манер телеви- 
зионной трансляции - как в спортивных 
симуляторах от ЕА Sports. В любой Mo- 
мент вы вправе оторваться от игры и вы- 
бирать точку обзора стола, переключив 
камеру с фиксированного положения на 
вид из глаз, при этом в поисках удобной 
позиции придется пройтись вдоль стола. 
Таким нехитрым способом можно оки- 
нуть взором своих соперников (на их 
прорисовку движок World Championship 
Snooker 2003 задействует от десяти до 
пятнадцати тысяч полигонов) или же 
изучить интерьер зала. 





В случае победы, помимо внуши- 


тельной суммы призовых, геймеру от- 
кроется целый ряд скрытых бонусов: до- 
селе неизвестные оппоненты, новые би- 
льярдные столы, а также демонстрация 
виртуальным учителем всех хитростей 
выполнения сложных ударов на практи- 
ке. 

Р.5. Комментаторские кресла отведе- 
ны Дэннису Тэйлору и Джону Вирго. 
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Big Mutha Truckers 











Жанр | Автосимулятор 
Издатель Empire Interactive 
Разработчик | _ Eutechnyx 
Дата выхода Апрель 2003 года 





Издательская компания Етпріге 
Interactive недавно сообщила, что в an- 
реле сего года обладатели РС смогут по- 
дробно ознакомиться с портом популяр- 
ной приставочной игры Big Mutha 
ТгисКегв, которая болыше всего напоми- 
нает Carmageddon на могучих 18-колес- 
ных грузовиках, сдобренный увесистыми 


элементами экономической стратегии. 





В игре вам отводится роль одного из 
четырех соревнующихся между собой 
дальнобойщиков, работающих на компа- 
нию “Большая мамочка”. На все про все 
имеется лишь семь виртуальных дней. 
За это время вы должны заработать 
больше, чем ваши коллеги-соперники, 
иначе - game over. 





На таких махинах, как Peterbilt 379, 
Kenworth T-2000, Freightliner 
FLB-120064, расставленные вдоль трас- 
сы осветительные столбы и то и дело 
снующие под носом легковушки кажутся 
мелкими, ничтожными созданиями. Эда- 
кие моськи, посмевшие 
лаять на слона, которых 
так и хочется расши- 
бить всмятку. Благо, сие 
форменное безобразие 
вовсю поощряется иг- 
рой. За несколько кра- 
сиво раздавленных ма- 
шин система Cash Crash 
Combo будет выдавать 
строго определенную 
сумму дензнаков, кото- 
рые можно оставить на 
лицевом счету для закупки дорогостоя- 
щей партии товаров или же потратить на 
внешний тюнинг своего богатыря. Но тут 
встает дилемма: стоит ли гнаться за бо- 





нусами и ссориться с полицией (в случае 
наезда на некоторые авто - еще и с мест- 
ной мафией) или же без лишних при- 

ключений доехать до пункта назначения. 
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Driver 3 


Жанр 
Издатель 

Разработчик 
Дата выхода 





Автоаркада 
Infogrames 
Reflections 
Май 2004 года 


Нынешнее поколение геймеров, вос- 







питанное на Grand Theft Auto 3, может 
и не знать, что еще осенью 1999 года на 
свет появился Driver, во многом предвос- 
хитивший ряд фич, с блеском реализо- 
ванных в третьей СТА. Увы, несмотря на 
многочисленные переносы даты релиза, 
вторая часть приключений влезшего 

в шкуру преступника полицейского Тан- 
нера на РС так и не вышла. На этот раз 
один из создателей первой части - Мар- 
тин Эдмонсон уверяет, что РС-версия 
Пгіуег 3 появится практически одновре- 
менно со своими приставочными собра- 
тьями. 





Как и раньше, все машины в игре бу- 
дут вымышленными, так как покупка 
лицензии у двух десятков автопроизво- 


дителей переживающей сейчас не самые 
лучшие времена компании Infogrames не 
по карману. Впрочем, на скриншотах 
легко угадываются выцветший Jaguar 

и старенькие модели Lamborghini. При- 
мерно около 70 процентов игрового вре- 
мени придется провести за баранкой, 

а оставшиеся 30 - в поисках нового сред- 
ства передвижения. Что касается анало- 
гий с СТА 3, то Мартин Эдмонсон сразу 
отсекает все вероятные параллели сле- 
дующей фразой: “Мы боремся за высо- 
кий эмоциональный уровень, который 


может затеряться, когда существует не- 
сколько миссий, исходящих с разных 
сторон”. Для нас это значит, что, как 

и в предыдущих частях, сюжет будет аб- 
солютно прямолинеен. 





В настоящий момент разработчики 
трудятся над новым движком, но зато 
доподлинно известно, что одна из миссий 
будет напоминать фильм “Угнать за 60 
секунд”. Вам придется за ограниченный 
участок времени перегнать в огромный 
трейлер несколько автомобилей, припар- 
кованных в разных частях города. 





SIMULATION” SPORT 
тіпіРКЕМІЕМУ 


Moto GP 2 


Жанр Мотосимулятор 


Издатель THQ 
Разработчик 


Дата выхода 


Climax Development 
Май 2003 года 


Climax Development оказалась един- 
ственной компанией, производящей мо- 
тосимуляторы на РС. В прошлом году по- 
клонники данного жанра за милую душу 
раскупили первую часть Моќо СР не по- 
тому, что игра оказалась образцовой, 

а из-за того, что выбирать больше было 
не из чего. Пользуясь сложившимся по- 
ложением (похоже, КА Sports оконча- 
тельно похоронила свой симпатичный 

и весьма перспективный сериал 
Superbike), разработчики-монополисты 
ударными темпами куют продолжение 
своего детища. Как ни крути, но 500-ку- 
бовые лошадки класса Moto СР можно 
оседлать только в одноименной игре. 





В Moto СР 2 игра будет поделена на 
восемь режимов: Stunt, СР, Time trial, 
Training challenges, Tag, Live, 
Multiplayer n Single race. Среди них Hañ- 


дется место и сугубо аркадным забавам, 
и реалистичным соревнованиям. Впро- 
чем, перед тем, как отправиться на трас- 
су, вам придется выбрать одного из ше- 
стнадцати гонщиков либо же по своему 
образу и подобию создать собственного 
питомца и подобрать для него марку 

и расцветку байка. 

Издатель игры не поскупился выде- 
лить деньги на приобретение у компании 
Погпа дорогостоящей лицензии, позво- 
ляющей вплоть до мельчайших подроб- 
ностей копировать все соревнования, 
проводимые под эгидой этой могущест- 
венной в мире мотогонок организации, 
ежегодно продающей права на ведение 
телетрасляций аж 208 странам. Следова- 
тельно, все гонщики и байки будут соот- 


ветствовать реальному положению дел. 
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SIMULATION* SPORT 
PREVIEW 


= Самый ожидаемый футбольный менеджер 





bhampionship Manage 


Жанр 





Издатель 


Разработчик 


Дата выхода 
Сайт игры 
Наш сайт 





Смотри на диске о 





Вы не замечали, с каким рвением фут- 
больные болельщики со стажем изучают, 
всевозможные таблицы, графики, сводные 
показатели и прочую утомительную для 
далекого от, мира спорта человека ста- 
тистическую милшуру? Нынче без вы- 
ученной на зубок матчасти в кругу все- 
знающих фанатов приходится туго, ибо 
в любой момент после одной нелепой фра- 
зы относительно положения, дел в люби- 
мой команде можно запросто сесть в га- 
лошу. Видимо, успех сериала 
Championship Manager предотределен бо- 
гатством разнообразных статистичес- 
ких данных и невероятным количеством. 
доступных игроку опций, на фоне кото- 
рых остальные футбольные менеджеры 


кажутся поверхностными любительски- 
ми поделками, вобравшими в себя NUUD 


малую толику обязанностей настоящего 
футболъного тренера. 


СМ-ликбез 

Что такое сериал Championship 
Manager? Это, несмотря на многие свои He- 
достатки, однозначно лучшие футбольные 
менеджеры за всю историю эволюции ком- 
пьютерных игр. От своих конкурентов де- 
тища компании Sports Interactive выгодно 


отличаются подробной и, самое главное, 


Как видите, всегда есть из чего выбрать 











Championship Manager 4 


Футбольный менеджер 
Eidos Interactive 
http://www.eidosinteractive.co.uk 
Sports Interactive 
http://www.sportsinteractive.co.uk 
28 марта 2003 года 
http://www.sportsinteractive.co.uk 


http://www.gamenavigator.ru/games/game2931.html 


Скриншоты 


точной базой данных по десяткам тысяч 
спортсменов, тренеров, агентов, докторов, 
а также по сотням профессиональных клу- 
бов и стадионов; широкой системой пара- 
метров, характеризующих состояние ва- 
ших подопечных; минимальным количест- 
вом экономических обязанностей из облас- 
ти менеджмента. В пассив можно занести 
лишь местами неудобный интерфейс, плюс 
отсутствие “живых” трехмерных трансля- 
ций текущих матчей. 

В этом году разработчики сформули- 
ровали перед собой следующие цели: за- 
грузить в механизм игры свежие статисти- 
ческие данные, добавить еще больше по- 
лезных опций, усовершенствовать интер- 
фейс, но при этом игра не должна стать 
сложнее последнего эпизода - 
Championship Manager 2001/2002. 


Купля-продажа 

В Championship Manager 4 геймеру бу- 
дет доступно ровно 40 полноценных чемпи- 
онатов со всех пяти континентов. Причем, 
после выбора лиги, вы можете удалить из 
нее низшие дивизионы, от которых толка 
мало, а вот календарь и статистические 
данные захламляются изрядно. 

Небольшие изменения коснутся 
и трансферной системы. Теперь дозволено 
взрослых “мужиков”, постоянно мариную- 
щихся в глухом запасе, обменивать на 
звездочек детско-юношеского футбола, 
а в отношении своих молодых дарований — 
воспользоваться специальной опцией-бро- 
ней, которая установит четкое “ни при ка- 
ких условиях” на все предложения со сто- 
роны других клубов о продаже игрока да- 


Владимир Чаплыгин 





же за баснословные суммы. Второе ново- 


введение - дополнительные возможности 
по управлению понижением или повыше- 
нием зарплаты футболистов, обусловлен- 
ные достижениями тех или иных резуль- 
татов. Все эти тонкие нюансы отныне скру- 
пулезно вносятся в пункт “особые условия” 
личных контрактов. 


Поговори со мною, тренер 

В новой серии своего творения Sports 
Interactive постарается придать футболис- 
там еще больше индивидуальности не 
только за счет увеличения сухих характе- 
ристик (известно, что среди старых пара- 
метров поселится некий happiness, симво- 
лизирующий настроение игрока по отно- 
шению к сложившейся ситуации в клубе), 
но и с помощью моделирования тонких от- 
ношений между игроками и тренером. Вы 
сможете индивидуально побеседовать 
с любым из членов вашей команды относи- 
тельно его дальнейших перспектив. Такие 
психологические разрядки не обязательно 
дадут стопроцентный положительный ре- 
зультат. Если вы пообещаете дублеру зо- 
лотые горы, а при этом не предоставите 
ему ни единого шанса на поле, то в коллек- 
тиве о вас станут думать как о ветреном 
тренере-болтуне, не способном держать 
свое слово. 

Разумеется, не будет дремать и спор- 
тивная пресса. До и после матчей придется 
отправляться на обязательные пресс-кон- 
ференции (в качестве ответов на вопросы 
взамен старых “да”, “нет” и “не знаю” по- 


Краткая стенограмма основных событий матча 


Match Stats 


Boston Utd 019 Kicked ОН 
мен 


20 O-eyh Match Re 


9 Boston Utd U19 ı { 


17% тәте ` = бесі 374744 
ж P 


Bray tried to find Childs with a pass to feet 


Childs swivelled on the bali 


Childs chipped the Ьай left in the direction оё McGuire 
McGuire half volleyed it forward to Bray 


Bray with the ball for Boston Utd 919 
Bray biasted the БӘЙ towards the top corner 


BRAY SCORED FOR BOSTON UTD U19 


Allen picked pp on the 10958 Ъ27 
Alten wivaled or the bali 

Alien looked fof the pass # ght to Bel" 
Бей r „мА e bali 

Бей mivoilad ог 1-2 ball 

Bell triod a lgng -ange effort 

The 5al! went dear oves the hor 


СЯ сис the разу 

Chili with te Бы! tor Soston Otd 9:9 
Chdsfocked forie pass ight to Lescott 
Ashta gathered he са" safely 


the bali 30 yards кре 
wed the БН 


d the Һәй Фогмэго 
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Championship Manager 4 


First Нан 


15 


~ 


Match Stats 


Dylan 
Royaoft 


Leagues & 
Cups 


Home Team Stats Ratings 


ga AFC Wimbledon 0 


on 2олез 2D Pitch Match Report 


Latest Scores Away Team Stats 


Перед вами процент пребывания мяча в середине и боковых частях поля 


явятся заранее заготовленные варианты 
наподобие словесных шпаргалок из Total 
Club Manager 2003). В основном, журнали- 
сты будут расспрашивать о тактике на 
предстоящий поединок, самочувствии на- 
ходящихся в лазарете травмированных 
футболистов, общем психологическом на- 
строе команды и прочих обыденных делах. 
Но иногда вам как тренеру придется опе- 
ративно реагировать на скандальные пуб- 
ликации. Например, нелицеприятные вы- 
сказывания о вас одного из подопечных по- 
требуют ответных действий: отправить 
вольнодумца до скончания дней своих по- 
лировать скамейку запасных, выставить 
его на трансфер, провести индивидуаль- 
ную беседу и выяснить все реальные об- 
стоятельства дела (а вдруг желтая пресса 
запустила простую “утку”?) или же под- 
лить масла в огонь и выступить на страни- 
цах ведущих газет и журналов с ответной 
речью? Здесь решать только вам. 


Неплохо, но пока что 20 

Памятуя о постоянных высказываниях 
геймеров на форуме официального сайта 
компании о не совсем удачном интерфейсе, 
разработчики в Championship Manager 4 
пошли на весьма интересный шаг. Они ре- 
шили встроить в игру небольшой редактор, 
позволяющий с минимальными ограниче- 
ниями переносить неугодные пункты ме- 
нюшек из одного раздела в другой или же 
по своему усмотрению менять их местами. 
Кроме того, наконец-то программисты до- 





решили создавать свои скины и встраивать 
их в игру взамен оригинальных. В день ре- 
лиза игры, то есть 28 марта сего года, 

на сайте Sports Interactive вдобавок к ос- 


“ 


новной выложат еще две “шкурки”. Разра- 
ботчики обещают на этом не останавли- 
ваться и периодически пополнять раздел 
downloads свежими поступлениями от HE- 
угомонных фанатов. 

Впрочем, все эти усовершенствования 
по сравнению с самым главным нововведе- 
нием кажутся банальными безделушками. 
Вспомните, как вы следили за ходом по- 
единков с соперниками в предыдущих се- 
риях? Правильно, по речам виртуальных 
комментаторов. Отныне за разворачиваю- 
щиеся на зеленом газоне события отвечает 
двухмерный макет футбольного поля с 22 
шариками-игроками, 3 шариками-судья- 
ми, выстроенной в ряд скамейкой запасных 
и одним маленьким кружочком-мячом. 

В режиме реального времени выкрашен- 
ные в цвета вашего клуба колобки-бегунки 
пытаются схематично отобразить все дей- 
ствия, которые якобы в данный момент Bbl- 
творяют ваши питомцы на настоящем поле. 
На экране монитора данная картина смот- 


4.0.020011 
Player Search 


Continue 
Cama 


SIMULATION" SPORT 
PREVIEW 


рится весьма комично, но зато дает исчер- 
пывающие представления о тактико-тех- 
нических действиях всех игроков. Благо, 
расположились они как на ладони. Увы, ка- 
чественной трехмерной графики от 
Championship Manager 4 ждать не стоит, 
но уж лучше честное 2), чем вообще ниче- 
ГО. 


Остались считанные дни 

Дата выхода Championship Manager 4 
за последние полтора года переносилась не 
один раз. Хотя поклонники игры относятся 
к этому неприятному факту с должным по- 
ниманием, ибо знают, что на создание гра- 
мотного продукта, оперирующего огром- 
ным количеством чемпионатов и кажу- 
щимся невероятным объемом статистики, 
требуется время, время и еще раз время. 
Будем надеяться, что разработчики учтут 
допущенные в предыдущих частях ошибки 
и с блеском реализуют все обещанные фи- 
чи. В противном случае любители фут- 
больных менеджеров проголосуют своим 
кошельком за набирающий силу сериал 
Total Club Manager от немецкого отделе- 
ния ЕА Sports. = 

им 


р Г А/- 
е А уь > 
Staff Search 


Famous players апа tansfer listedjout of contract players іп your region 


г 





думались разгрузить до отказа набитый · Nex вет | Кене Tub 
всякой всячиной интерфейс посредством ати Arzeno, Gaudio David Racing Santander 
5 Cups Cleisson Atlético Mineiro 
аккуратных листбоксов и чекбоксов с са- -o сеа. 4ай ады 2а х Ф | 
мой важной информацией. А еще нам раз- . сым Freund. енер 3,217 7  Тәйегһат Res. акте OE ГТА омс 


Сате Смтофһе Carns | М ikal м. E > f ара 
Options Надо. Tomasz Schatke 04 | "алу ҮШ; Fj ос 

Klos Tomasz > | казесЯаи! стл талу = > $ DC 

Колжапбітісі; Kostas. 7 нәйңаіс 9\7 ||| о. DMC 
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Мяч мечется в штрафной противника 
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Schürrer, Cabrie) Francisce 
Sidnei São Paulo ji OM RC 


Stanic, Майо Chelsea English Premier Division AME RC 


Taricco, Matiricio Tottenham Res. Reserves огом Ri 
Ujfalusi, Tomas HSV Germany ос 
Schalke 04 Germany АМ RLC 


Vivas, Neison inter italy DDM RL 


Vermant, Sven 
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ЗМОТАТОМ  ЗРОВТ 
DEMOPREVIEW 








Live For òp 





Жанр 


Издатель 


Разработчики 
Дата выхода 
Сайт игры 
Наш сайт 


Смотри на диске о | ма 58 


Live Гот Speed — очередной проект as- 
томобильных энтузиастов. Над симуля- 
тором работают три человека, имена 
и фамилии которых указаны в строке 
“разработчики”. Цель у этих людей од- 
на — создать самый реалистичный авто- 
сим за всю историю игростроения. Со- 
здать, а потом постоянно улучшать. 
Или не так — постоянно улучшая, созда- 
вать, стремясь к недостижимому идеалу. 


Господа разработчики не спешат ис- 
кать издателя для своего произведения, 
связывая себя обязательствами и ставя под 
угрозу свободу творчества. Да и релиза иг- 
ры в общепринятом понимании этого слова 
не будет. Проект будет поставляться час- 
тями - по двадцать пять процентов по мере 
готовности, добавляя к основному ядру но- 
вые трассы, машины и возможности. До- 
полнения планируется выкладывать за 
символическую плату на сайт для скачива- 
ния. Так авторы строят свой идеальный 
сим, а игроки его собирают. 

Ну, а мы решили протестировать демо- 
версию этого действительно многообещаю- 
щего произведения. Даже по названию иг- 
ры можно судить об амбициях разработчи- 
ков, которые, переиначивая название по- 
пулярной игровой серии, как бы дают по- 
нять окружающим, что у них есть свое 
мнение на счет того, как должна выглядеть 
действительно хорошая автомобильная иг- 
ра. Что ж, давайте проверим. 


Для всех и каждого 

Буквально с первых секунд общения, 
Глуе Еог Ѕрееа поражает своей продуман- 
ной эргономикой. Как хороший автомобиль, 
в котором и сидеть удобно, и все функции 
управления под рукой, игра позволяет нам 
настроить под себя практически все. При- 
веду пару примеров. Первое, что умилило 
до слез - возможность выбора положения 
рулевой установки. Удобно слева - пожа- 
луйста, если считаете, что хороший руль 
левым не назовут, просто щелкните, и нет 
проблем - он уже справа! Как просто, но до 
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Scalene Roberts, Егіс Bailey и Victor уап Vlaardingen 


http://www.gamenovigator.ru/games/game3182.html 


-Автосимулятор 


Отсутствует 


http://www.liveforspeed.com 
Весна 2003 года 
` http://www.liveforspeed.net 


Скриншоты 


этого почему-то никто ни в одной игре не 
додумался! Настройки графики и звука 
очень удобны и содержат не один десяток 
пунктов. При желании игру можно даже 
запустить в окне. Очевидная демонстрация 
демократичности - каждый, кто хочет - 
должен иметь возможность играть в LFS. 
Под настройки водительского места разра- 
ботчики выделили целый раздел меню, ко- 
торый насчитывает четырнадцать пунктов! 
Сложно представить, что здесь может 
впоследствии раздражать своей неумест- 
ностью. 

Естественно, предельно детализирова- 
ны настройки игрового контроллера. Одна- 
ко система не до конца налажена. Лично 
у меня возникли проблемы с геймпадом. Он 
определился, настроился, и все было ок, 
до тех пор, пока не началась гонка. Глюк 
заключается в следующем: при повороте 
руля двигатель на короткое время переста- 
вал набирать обороты. Я долго удивлялся, 
почему мой автомобиль едет несколько 
медленнее, нежели у компьютерных оппо- 
нентов. Когда перешел обратно на клаву, 
ситуация стабилизировалась. Но, даже не- 
смотря на этот, досадный, в общем-то, не- 
дочет, интерфейс игры можно оценить 
очень высоко. Настройки разнообразны, 

и все они реально работают и приносят 
пользу: Не стоит при этом забывать, что 
это не релиз, а все-таки еще демо-версия. 
Лично я таких “демок” в своей жизни не 
встречал. 


Настроить и отладить 
Из доступных игровых режимов — 
мультиплеер и одиночная гонка. В игре 





Live Рог Speed 


Леонтий Тютелев 


предусмотрено несколько уровней сложно- 
сти. Мне показался оптимальным самый 
последний, то есть Рго. Перед началом со- 
ревнования вы должны самостоятельно за- 
дать количество оппонентов и обязательно 
к ним присоединиться, иначе гонка прой- 
дет без вашего участия. Заезды проходят 
на четырех трассах двух типов - ралли- 
кросс и обычное асфальтовое “кольцо”. Три 
автомобиля. Первый - переднеприводная 
малолитражка с маленьким высокооборот- 
ным двигателем. Второй - среднеразмер- 
ное более мощное заднеприводное купе. 
Третий - то же самое купе, но с мощным 
турбодвигателем. Машины не реальные. 
Чтобы было интересно, доступен только 
первый автомобиль. Для открытия двух 
других требуется набрать 60 и 180 креди- 
тов соответственно. За победу в одной гонке 
дают 12 кредитов. Количество заездов мо- 
жете сосчитать сами. От себя добавлю, что 
когда я набрал 60 кредитов и открыл вто- 
рую машину, ощущения, что на все сто по- 
знал все нюансы маленького хэтчбэка, 

не было. Впрочем, о физике мы поговорим 
чуть позже. А пока - в гараж. 

Сначала можно побаловаться, выбирая 
цвет кузова и колесных дисков, а затем 
стоит заняться более серьезными вещами, 
изучая возможности по настройке автомо- 
биля. Первое - тормоза. Разрешено варьи- 
ровать усилие на колесах и перераспреде- 
лять тормозной баланс в целях корректи- 
ровки управляемости. Дальше - подвеска. 
Задается значение клиренса (в зависимос- 
ти от установки, машина либо приседает, 
приобретая грозный “кольцевой” вид, либо 
привстает становясь похожей на паркет- 
ный внедорожник). После этого можно из- 
менить жесткость амортизаторов. Чем 
жестче, значение, тем ниже посадка - за- 
жатая подвеска должна быть короткоход- 
ной. Далее меняем показатели хода и от- 
боя, и последний момент - настройка ста- 
билизаторов поперечной устойчивости. 
Проверить эффективность настроек можно 
только на трассе. Это весьма долгий про- 
цесс. Далее следует рулевое управление. 

За $ а | ۶ цр лиро 
р ых 


=): уу цу 
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Live For Speed 


Настройка ходовой части весьма интерес- 
на. Вы можете изменить не только раз- 
вал/схождение для улучшения устойчиво- 
сти автомобиля, но и ширину колеи! По- 
следние пункты - работа с коробкой пере- 
дач и выбор шин. 


Физика в деталях 

Но самое интересное начинается, ко- 
нечно же, когда мы впервые оказываемся 
на трассе. Для знакомства с машиной луч- 
ше покататься в одиночестве, дабы понять 
главные моменты в управлении автомоби- 
лем. Вас наверняка волнует - ну и как? 
Как физика-то? Идеальна? Если коротко, 
то впечатляет. Действительно грамотная 
модель. Теперь давайте рассмотрим все 
в деталях. 

Основное, что отличает Шуе For Speed 
от целого ряда подобных кузовных симу- 
ляторов - руление. Руление в этой игре - 
это целое искусство, на овладение которым 
требуется много усилий. Машина живая, 
ты ее чувствуешы Она четко следует за 
колесами, пока это возможно. Она адекват- 
но реагирует в поворотах на подачу газа 
и загрузку ведущих колес. Она, как пока- 
залось лично мне, многое делает очень пра- 
вильно. Так, как не делала еще ни одна ма- 
шина, ни в одном симуляторе. 

В игре тщательно ведется просчет всех 
сил, которые действуют на машину в дви- 
жении. И это самым непосредственным об- 
разом отражается на ее реакциях. На пове- 
дение автомобиля влияет много факторов: 
угол поворота колес, скорость, с которой 
машина входит в вираж, уровень загрузки 
и сцепления шин с поверхностью трассы, 
то, насколько удачно в текущий момент 
времени происходит распределение веса 
автомобиля в продольном и поперечном на- 
правлении (и как следствие - какие силы 
инерции действуют на авто), какая тяга пе- 
редается на колеса и так далее. Все влияет! 
Снос передней оси очень хорошо чувству- 
ется благодаря тому, что руки рулящего 
виртуального пилота начинают выполнять 
стабилизирующие движения, вообще неза- 
висимо от того, в какую сторону вы крути- 
те руль! Вспомните, как было во многих по- 





SIMULATION* SPORT 
РЕМОРВЕМІЕМУ 


total 0:11.02 
ҒА “in one 


split 0:00.00 


Положение руля вы можете менять по своему усмотрению 


хожих играх. Развивается занос, а мы лег- 
ко выкручиваем баранку в нужную сторо- 
ну, нередко в скольжении несколько раз 
перемещая руль из одного крайнего поло- 
жения в другое! В реальности такое невоз- 
можно, это абсурд, и Live For Speed строго 
следует “букве” реальности. Игрок должен 
чувствовать, когда заканчивается увод 
шин, когда начинается движение на преде- 
ле сцепления и когда развивается снос ко- 
лес. Вы должны рулить так, словно сами 
сидите в этой машине и ощущаете все, как 
говорится, пятой точкой. Если пошел снос, 
траекторию нужно слегка распрямить, 
снова поймать сцепление и положить авто 
на нужную линию движения. На входе 

в связку поворотов движения рулем долж- 
ны быть плавными уверенными и выверен- 
ными до сантиметра. Нужно без рывков пе- 
реложить вес кузова с одной стороны на 
другую, для того чтобы равномерно загру- 
зить колеса. Если крутанете баранку 
слишком резко или совсем чуть-чуть оши- 
бетесь в торможении, то невольно получит- 


Настройка подвески. В данный момент времени передние и задние колеса находятся 


в диаметрально противоположных режимах 


КЕ GT 


Front wheel drive 

Engine : 1.3 litre inline 4 

Power : 82 KW (110 bhp) © 6830 rpm 
Torque : 135 Nm {100 №8) © 4405 rpm 
Mass with driver : 920 kg (2028 Ibs) 
Power-weight 89 W/kg (121 bhp/to 

F : R weight dist 59.1: 40.9 


Colours 


В: Ride Height 
В: Stiffness 35.0 kN/m 
В: Comp. Damp 1.5 kNs/m 


R : Anti Roll 16.0 kN/m 
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R: Аер. Damp 4.5kNs/m EG 


Car setups 


F : Ride Height 
р: Stiffness 42.0 kN/m 
F : Comp. Damp 1.8 KNS/m 


F : Reb. Damp 5.4 kNs/m Н 
Гети 


F = Anti Roll 2.0 kN/m 





ся контрсмещение, а за ним провал B глу- 
бокий занос. 

В общем, описывать прелести физики 
здесь можно бесконечно. Но в этом нет не- 
обходимости. Просто запомните, что маши- 
ной в Шуе For Speed нужно управлять так 
же чутко и осторожно, как в жизни. И бу- 


дет вам “щастье”. Учитесь рулить заново! 


В демке не обнаружилось модели по- 
вреждений, зато не ошибусь, назвав удач- 
ным алгоритм столкновений. Как с маши- 
нами соперников, так и с объектами треть- 
его плана. 


Good looking 

Я ожидал гораздо меньшего от графи- 
ки, сделанной всего тремя программиста- 
ми. Даже будучи демо-версией, проект 
располагает чудесной визуальной частью. 
Модели машин выполнены практически 


безупречно. Кузова детализированы, диски 


прорисованы очень четко. По кренам кузо- 
ва и перемещениям колес видна работа 
подвески. Правда, внутри машинам немно- 
го не хватает детализации, но это совсем не 
страшно. Трассы также произвели непло- 
хое впечатление. Хороший свет (вы можете 
выбрать три вида освещения, в зависимос- 


ти от времени суток), очень живописные 
деревья, красивые текстуры асфальта 


и газонов. Да и спецэффекты на уровне. 
Быстродействие еще раз подтверждает те- 


зис о демократичности игрушки = на выс- 


шей детализации все очень шустро пере- 
мещается в пространстве. Для любителей 


статистики ” количество fps в верхнем ле- 


вом углу. 

Звук моторов авторами генерировался 
самостоятельно, и звучит все очень удачно. 
Будь-то маленькая атмосферная “четвер- 
ка” или турбированный агрегат - нарека- 
ний нет. 

Live For Speed оправдывает ожидания. 
По крайней мере, демо-версия произвела 


очень сильное впечатление. Пожелаем е 


пехов разработчикам этого произведения, 
и будет ждать от них вестей, в надежде как 
можно быстрее протестировать полную 
версию игры. 


Е 
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SIMULATION SPORT 
miniREVIEW 


Alex Ferguson Player Manager 2003 





Издатель Ubi Soft 


Требуется Репнут-1 250, 32 Mb ВАМ 





Компания Апсо наконец-то разродилась много раз обещан- 
ным менеджером с именем Алекса Фергюсона в названии. Оста- 
вив серию невнятных футбольных игрушек под бодрым названи- 
ем Kick-Off в прошлом, в новый год английская компания вошла 
с более качественным произведением. 

Новый менеджер не стремится объять необъятное, он цели- 
ком и полностью сконцентрирован на английском футбольном 
первенстве. В вашем распоряжении все команды премьер-лиги 
и низших дивизионов, включая колхозные коллективы физкуль- 
туры, где в одной команде могут играть дворники, плотники и па- 
стухи. 

Перед запуском новой игры проект щеголяет странным выбо- 
ром. Он предлагает вам выбрать настоящие либо вымышленные 
составы команд. Мне хотелось бы узнать: кто и руководствуясь 
какими мотивами остановит свой выбор на втором варианте? 


Ramî 7 Ve 
с7------ 07 

Как повелось, перед началом сезона, в зависимости от TOTO, 
какой коллектив вы выбрали, игра ставит перед вами вполне кон- 
кретную задачу. После процесса генерации игрового окружения 
(и чего это игра там, интересно, генерирует, если статистика ре- 
альная) мы оказываемся в основном меню, к которому в менедже- 
ре, как мы знаем, предъявляются повышенные требования. 

В общем, все тут выглядит вполне пристойно и добротно. 
Стильно, без перекосов. Основные менюшки по управлению ко- 
мандой и делами расположились в верхней части экрана и вы- 
плывают по мере надобности. Список возможностей менеджера 
не выглядит исчерпывающим, однако и не является неполным. 
Хотите, цены на чизбургеры и кепки выставляйте, хотите, нагру- 
жайте игроков на тренировке по полной. Покупки, продажи, об- 
мены - все почти как в лучших домах. 

Презентация матча выполнена, естественно, в стиле Кіск- 
Off ¬ маленькие человечки носятся по полю, словно тараканы, 
мячик летает, судьи свистят, трибуны волнуются. Понравилось, 
что действуют футболистики разумно. 

Вообще же, игра особых сюрпризов не преподнесла. Доброт- 
ный такой менеджер, вполне в английском стиле. Играть прият- 
но и какое-то время даже интересно. Апсо молодцы, лично я по- 
сле “кикофоф” в них верил едва ли. 


IPSWICH TOWN‏ سد 


| MATCH TACTICS- 
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Соипадо 


4 Balanced А 
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Леонтий Тютелев 


ipswich Town Official Management бате 


Smoking Gun Prodüction 


Репнот-! 233,32 Mb RAM 


> 


Arsenal - 0 
Liverpool - 0 


Teamtalk 





Есть в старушенции Англии такой городок Ипсвич. Смешное 
название. Дабы придать ему важности, горожане называют свой 
населенный пункт не просто Ипсвич, что, согласитесь, звучит 
как-то несерьезно, а Ипсвич-город. Так-то гораздо презента- 
бельнее. Так вот, есть в Ипсвич-городе одноименная футбольная 
команда - достойный середняк премьер-лиги, иногда аутсайдер. 
Команда в городе любима. Стадион ломится от наплыва болель- 
щиков. Сайт в интернете сделан солидно, с претензией. 

Теперь вот пришел черед менеджера с солидным названием 
“Ипсвич-город официальная в менеджмент игра”. Правда, 
не уточняется, что в футбольный, но тогда название было бы 
слишком увесистым. Что можно делать в этой любопытной игре? 
Исключительно удовлетворять низменные инстинкты фаната 
ипсвичского футбольного коллектива, то есть приводить свою 
любимую команду к безоговорочной победе в чемпионате и кубке 
Англии, что в жизни смотрится весьма утопичной затеей. Зато 
ипсвичскому болелыцику такое положение вещей нравится, и он 
с удовольствием купит правильную игру. 
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Тут надо сказать, что не так уж и дурен собою этот проект. 
Кругом символика клуба, фотографии, виды на стадион. Возмож- 
ности, опять же, разнообразные игровые имеются. Не тормозит, 
не зависает и даже музыку играет. Красота! А на душе скребут- 
ся кошки. Ибо игровой интерес в данном случае представляется 
даже для поклонника футбола практически нулевым. Вот если 
бы в роли “Ипсвича” выступал “Ювентус” или хотя бы “Арсе- 
нал”. А так... Хорошая забава для жителей славного Ипсвич-го- 
рода, которые еще и футболом увлекаются. Они будут довольны. 
Сомнительно, что разработчики планировали продать свой про- 
ект большим тиражом. Нам же осталось совсем немного подо- 
ждать до выхода очередного Championship Manager, о стальной 
бок которого, как льдинки о ледокол, разобьются всякие разные 
“ипсвичи”, “плеер манагеры” и вся остальная менеджерская бра- 
тия. 
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Midnight Outlaw Шеда! Street Drag 


Tanky в non! 


Жанр 


Издатель 


Разработчик 


Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 
Наш сайт 


Смотри на диске о 


Игровой интерес ШИИ И 

Графика III] 

Звук и музыка LILI 

Управление 1111. 
Ценность для жанра EENEN E 


Просвещенность масс растет, день 
ото дня, и сегодня мало какого “продвину- 
того” чувака можно удивить диковинным 
западным словом “стритрейсинг”. В ори- 
гинале — street racing, от, чего суть сего об- 
щественного явления не меняется. Фильм 
“Форсаж” словно серпом, прошелся по 
сердцам многих отечественных автолю- 
бителей. “Девятки” с “чиста прямоточ- 
ными глушаками”, синими “писалками” 
на капоте и аппликацией гоночного клет- 
чатого флага на боковине семенят, расту - 
гивая дедов на “копейках” и чадящих “6э- 
эмвэ”, по просторам нашей необъятной 
Родины. 


Соревнования по стритрейсингу про- 
шлым летом собирали толпы народа, кото- 
рые следовали многокилометровой колон- 
ной к Бронницам, для того чтобы в кромеш- 
ной темноте потолкаться у обочины и по- 
смотреть как мимо, ярко светя фарами 
и рыча прямоточными трубами, проносятся 
два темных автомобиля. А потом приезжа- 
ет “четверка” с местными ребятами из 
ДПС, и те ставят жирный крест на всей за- 
тее, создавая пробку при движении к Моск- 
ве по Новорязанскому шоссе глубокой но- 
чью. 

Рассматриваемая сегодня игрушка по- 
священа именно такому действию, но про- 
исходящему за границей. И является на все 
сто процентов творением “на злобу дня”, 
ничем, кроме модной идеи, по большому 
счету, не располагающим. 


Судьба стритрейсера 

Симпатичный интерфейс содержит 
лишь два игровых режима. Quick Васе без 
промедления дает ответы на все вопросы 
касательно содержания игрушки. Две ма- 
шинки стоят на старте. На улице города, где 
нет никакого движения и темно. Между ни- 
ми нарядная девица в обтягивающем ко- 
ротком платье - руками дает старт. Маши- 
ны устремляются к финишу, и только быс- 
трота переключения передач и своевремен- 
ность использования нитро-ускорения, 
при прочих равных условиях, предопреде- 
ляют, кому достанется первое место. 

Второй режим - главный. Конечно же, 
это карьера. Вы начинаете с низшей ступе- 
ни в стритрейсинге. Дают в меру убитую 
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Аркадные автогонки 

Value Soft 
http://www.valuesoft.com/ 
Canopy Games 
http://www.canopygames.com/ 
Pentium-ll 350, 64 Mb RAM, 3D 
Репнит-Ш 750, 256 Mb ВАМ, 3D 


http://www.valuesoft.com/products/midnightstdrag.html 
http://www.gamenavigator.ru/games/game3179.html 


Скриншоты 


Рейтинг 5. 1 


Время освоения: около 2 минут 
Сложность: средняя 
Знание английского: не обязательно 





“купэху” конца восьмидесятых, которая 
стоит на невзрачных и совсем не “гоноч- 
ных” колесах. Если провести параллели 

с российской действительностью, то это по- 
трепанная карбюраторная “восьмерка”. 

В кармане не так много денег, респект от 
товарищей по ремеслу нулевой. Приходит- 
ся доказывать всем и самому себе, чего, 
собственно стоишь. Происходит выбор со- 
перника своего класса и серия противостоя- 
ний, которая призвана помочь вам зарабо- 
тать денег. 

Зачем в этой игре стритрейсеру день- 
ги? Конечно же, для многообразного “тюни- 
ха” своей “мыльницы”! А какова цель “тю- 
ниха” у любого уважающего себя стритрей- 
сера? Как же - чтобы “писалки” были са- 
мые синие и самые яркие, и чтобы глуши- 
тель в задней части был такой, что в него 
голова легко пролезала! Ну, и, неплохо бы, 
конечно, чтобы автомобиль этот при старте 
пулял так, как будто в него сзади врезается 
на полной скорости КАМАЗ из ралли Па- 
риж-Дакар. Но это, если все деньги не бу- 
дут растрачены на внешние прибамбасы. 

В общем, все это вы можете. Причем за 
вполне реальные суммы. Турбина знаете, 
сколько стоит? Всего 700 “грина” с установ- 
кой. Ну не райские ли кущи, господа? Ком- 
плект аммо и вовсе за триста “бачинских” 
отдают. Дальше - вниз по списку. В идеале, 
ближе к окончанию игры, ваш тарантас 
превращается в увешанную спойлерами, 
антикрыльями и спортивными глушителя- 
ми мыльницу смелого уличного окраса. Де- 
вушки с чупа-чупсами в зубах - ваши! Все 
это дело стоит на дисках посадочного диа- 
метра задних колес трактора “Беларусь”. 
Практической пользы никакой, зато эсте- 
тические потребности удовлетворены. Ма- 
шинки в игре вымышленные, но любой зна- 
ток с легкостью определит в них исходные 
образцы - Honda СВХ, Toyota Celica, 
Toyota Supra, Subaru Impreza, Mitsubishi 
Eclipce и так далее. 


Печальное итого 

Собственно, хотелось бы еще раз пого- 
ворить о гонке. Езда по прямой, оказывает- 
ся, тоже скрывает в себе много неожидан- 
ностей! Если стритрейсер вдруг начнет ру- 
лить, то так и до беды недалеко! Рулить-то 
стритрейсеру не надо, поэтому и не умеет! 


SIMULATION‘ SPORT 








Иногда соперник бывает настолько 
слаб, что отстает на 
четырехсотметровой дистанции 






Машина на удивление проворно реагирует 
на поворот руля, словно полицейская соба- 
ка кидается на объект. На маленькой скоро- 
сти это приводит к “вреду”. Появляется 
надпись Damage, с вас снимают 40 долла- 
ров (наши братки на триста бы развели), 

и гонка заканчивается. Если проделать ру- 
ление на большей скорости, исход будет ле- 
тальным. Машины взорвутся, превратятся 
в груду обломков, из которых вылетят 

и упадут на проезжую часть два бездыхан- 
ных тела стритрейсеров. Такие дела. Надо 
быть осторожнее. 

...В общем, вы поняли. По содержанию 
своему проект близок к понятию “деби- 
лизм”. Это очевидно и в дополнительных 
доказательствах не нуждается. 

Графика, естественно, состряпана на 
скорую руку. Модели автомобилей испол- 
нены небрежно и неаккуратно. Они слиш- 
ком навязчиво блестят! Моветон. Эффектов 
также недостаточно. Все выглядит на уров- 
не NFS: Hot Pursuit. Первой части. Единст- 
венно, что понравилось - работа оператора 
во время заезда. Он показывает действие 
с разнообразных и интересных ракурсов. 

Вывод. Это игра для настоящего манья- 
ка-стритрейсера. Нормальному человеку 
делать за ней нечего. 


02.0 189,6 үебај мело iyup 


REVIEW 


Собственно, нитрос! 


Р 7 92 


A4 cammed 


Ford Focus в этом автомобиле узнается 
безошибочно 





r 
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NASCAR Racing 2005 Season 


Тони Стюарт громко плачет, разлетаясь на 
запчасти 


Жанр 


Издатель 


Разработчик 


Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 
Наш сайт 


Смотри на диске O 


Игровой интерес WEE EEEE EE 
Графика TITTIES | 
Звук и музыка TITS | 
Реализм WEEN EEEE EE 

Ценность для жанра EE EEE EEEE 


Бъить вечно первым очень трудно. 
Конкуренты дышат в затылок, крити- 
ки относятся более пристрастно, а для 
того чтобы оторваться, приходится 
постоянно наращивать темп. Рано или 
поздно происходит осечка, лилшь немно- 
гие в состоянии нести на 
себе тяжкое бремя лиде- 
ра и при этом не дотус- 
кать ошибок. 


= 


Одним из таких уни- 
кумов является команда 
Papyrus, вот уже третий 
год подряд выпускающая 
лучший симулятор гонок 
NASCAR. Как бы ни cra- 
рались конкуренты (точ- 
нее, конкурент, кроме ЕА 
Sports, реально навязать 
борьбу не в состоянии), 
вырваться вперед им не 
удается - каждая новая 
игра из серии NASCAR Racing оказыва- 
ется очередным эталоном. Но и в Papyrus 
прекрасно понимают, что лидерство не 
может быть вечным, но дожидаться осеч- 
ки команда не стала. Вместо этого было 
объявлено, что NASCAR Racing 2003 
Ѕеаѕоп станет последней игрой в серии. 


ау Жағаға нта” 


Борьба со скукой 

Раругиѕ известна своим консерватиз- 
мом, достаточно вспомнить NASCAR 
Racing 2, на движке которого разработ- 
чики умудрились выпустить аж четыре 
игры. Слава богу, подобные экзерсисы бо- 
лее не практикуются, но нетрудно заме- 
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NASCAR Racing 2003 Season 


Автосимулятор 

Sierra Entertainment 
http://www.sierra.com/ 

Papyrus 

http://www.papy.com/ 

Репнит-Ш 450, 128 Mb ВАМ, ЗО (16 Mb) 
Репнот- 800, 256 Mb ВАМ, 3D (64 МЫ) 


http://www.sierra.com/games/racing2003/ 
http://www.gamenavigator.ru/games/game2065.html 


Обои, скриншоты, дополнения 


рейтинг G „О 


Время освоения: от 1 до 1.5 часа 
Сложность: высокая 
Знание английского: не требуется 





тить, что игры серии NASCAR Racing 
развиваются эволюционным путем. 
Собственно, того же самого можно 
было ожидать и от NASCAR Racing 2003 
Season, но, судя по всему, разработчики 
решили на прощание погромче хлопнуть 
дверью. Под знакомой оберткой скры- 
~ вается нечто, по идеологии от- 
личное от предшественников, 
причем речь не идет о чем-то 
кардинально новом. Просто 
разработчики вспомнили 
славное прошлое, а именно — 
первую часть “овальной эпо- 
пеи”. В первую очередь, 
NARSAR Racing 2003 Season 
похож на славного предшест- 
венника агрессивностью, по- 
рой даже чрезмерной. Подоб- 
ного результата удалось до- 
биться значительным услож- 
нением искусственного интел- 
лекта, более того, можно говорить 
об индивидуальности соперников. По- 
следнее изречение не пустой звук: каж- 
дый из соперников обладает парой десят- 
ков параметров, влияющих на его пове- 
дение и уровень мастерства. При наст- 
ройке параметров соперников разработ- 





Вождь Быстрая Нога 





чики, судя по всему, постарались воспро- 
извести характер реальных пилотов, ска- 
жем, виртуальный Джефф Гордон дале- 
ко не подарок и при удобном случае спо- 
собен развернуть соперника. Представ- 
ляю, какого бы монстра сделали из Дэйла 
Эрнхардта, не погибни он в прошлом го- 
ду... 

Но и этого Papyrus показалось мало. 
Легкого режима в NASCAR Racing 2003 
Season нет по определению, есть лишь 
сложный и очень сложный. Ошибки, ко- 
торые раньше были вполне проститель- 
ными, отныне могут привести к потере 
малейшего шанса на победу. Нет, сопер- 
ники не едут, как роботы, в отличие от 
предыдущих игр серии, теперь видна ре- 
альная борьба со сменой лидера букваль- 
но через каждые несколько минут. Про- 
блема в том, что без серьезной настройки 
сток-кара догнать соперников стало 
очень трудно, ибо проигрывают они те- 
перь лишь на поворотах, да и то далеко 
не всегда. Надо ли говорить, что после 
этого выиграть квалификацию стало де- 
лом архисложным. Допустим, вам все же 
удалось сначала пробраться в лидирую- 
щую группу, а затем выйти на первую 
позицию. Стабильный отрыв? Как бы не 
так: хитрые разработчики в подобной си- 
туации предоставят вашим соперникам 
некоторую фору, в результате - ото- 
рваться очень сложно. Скажу больше, до- 
гнать лидера гораздо легче, чем удер- 
жать первую позицию. Сложно, зато ин- 
тересность игры повышается на порядок, 
да и расслабиться не удается. 


apd == 


7129 ЖӘНе 


WWW.GAMENAVIGATOR.RU 


NASCAR Racing 2003 Season 





Не для каждого | 

Грамотно ведущие себя соперники, 
конечно, являются важной составляющей 
геймплея, но все же многое зависит от 
физической модели и управления. Глав- 
ной новостью в этом отношении стало 
возвращение к формуле “нет руля - нет 
нормального управления”. Разумеется, 
на классических овалах, вроде Дайтоны 
или Талладеги, отсутствие руля не будет 
так уж сильно сказываться на общей ско- 
рости машины, но уже где-нибудь в Ат- 
ланте эта проблема встанет куда серьез- 
нее. “Безрульный” пилот приравнен 
Раругив к неприкасаемым, ибо малейшее 
касание клавиши воспринимается игрой 
как резкий поворот рулевой колонки “до 
упора” со всеми вытекающими. Одним 
словом, если хотите насладиться 
NASCAR Racing 2003 по полной програм- 
ме - покупайте руль. 

Еще одним ударом по стану аркадни- 
ков стала физическая модель. Дело в том, 
что нормально ездить можно лишь в ре- 
жиме... симуляции. Создается такое впе- 
чатление, что разработчики делали ар- 
кадный режим по принципу “что сдела- 
ли, то сделали, скажите спасибо, что он 
вообще есть”. Мотор моментально рас- 
кручивается до пиковых оборотов, маши- 
ну постоянно тащит влево, ни о каком 
удобстве управления речи вообще не 
идет. С другой стороны, машина гораздо 
охотнее входит в поворот, но много ли от 
этого толку, когда где-то на середине ви- 
ража просыпаются законы инерции и вас 
припечатывает в борт? В режиме симу- 
ляции подобные проблемы отсутствуют, 
разумеется, с условием, что у вас есть 
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аналоговый руль с педалями. В плане 
физики NASCAR Racing 2003 Season ma- 
ло отличается от предыдущей игры Ce- 
рии, разве что машина стала легче вхо- 
дить в занос. Это с виду небольшое отли- 
чие на самом деле серьезно повлияло на 
игровой процесс, ибо теперь соперника 
куда сложнее развернуть. Более того, 
атака может закончиться разворотом 
собственной машины и живописным по- 
летом к ограждению, а там за работу 
принимается патентованная система по- 
вреждений. Еще одним отличием стало 
поведение сток-кара на полосе безопас- 
ности: если раньше это был “зеленый ас- 
фальт”, то теперь заезд на гравий или 
траву чреват практически стопроцент- 
ным разворотом. 

Что изменилось меньше всего, так это 
модель повреждений. Собственно, менять 
было особо нечего, ибо конкуренты в этом 
отношении очень далеко позади, взгля- 
ните хотя бы на NASCAR Thunder 2003. 
В плане проработки внешних поврежде- 
ний у NASCAR Racing 2003 Season всего 
два конкурента - СТА З и ТОСА Васе 
Driver, да и то это соперничество чисто 
гипотетическое. С другой стороны, доста- 
точно посмотреть пару трансляций ре- 
альных гонок серии МАЗСАВ, чтобы по- 
нять простую истину - нет предела со- 
вершенству. Да, машины правильно сми- 
наются, но вот отлетающих задних мос- 
тов, а уж тем более оторванных колес 
с фрагментами подвески в NASCAR 
Racing 2003 Season нет, так что есть еще 
задел, правда, уже для конкурентов. 


Полировка 

Графическое оформление нового тво- 
рения Раругиѕ полностью соответствует 
весьма консервативной политике фирмы. 
Собственно, и предыдущая игра серии 
смотрелась очень неплохо, в NASCAR 
Racing 2003 Season графика подверглась 
лишь незначительной модернизации. Не- 
смотря на это, единственным замечанием 
являются все те же “плоские” трибуны, 
видимо, у разработчиков, в отличие от 
коллег из ЕА Sports, не хватает терпения 
сделать их нормальными. В остальном 








SIMULATION* SPORT 
REVIEW 


Еще одним элементом геймплея, приближаю- 
щим новую игру Papyrus к первой части 
NASCAR Racing, является поведение соперни- 
ков во время аварии. Отныне виртуальные оп- 
поненты не тормозят перед аварийной маши- 
ной, а пытаются ее объехать, именно это можно 
наблюдать и в жизни (еще бы, никому не хочет- 
ся потерять шанс на победу). Все бы ничего, вот 
только попытки объехать чаще всего заканчи- 
ваются массовыми завалами, которые так лю- 
бят комментаторы спортивных теленовостей, 
и походом в боксы. 


же, повторюсь, все очень и очень непло- 
хо, более того, есть кое-какие нововведе- 
ния. Нетрудно заметить, что тени от ма- 
шин похожи на те, что можно было ви- 
деть в предыдущих играх серии, но пер- 
вое впечатление обманчиво. На самом де- 
лев NASCAR Racing 2003 Season приме- 
нены “реальные” тени, прокатитесь в не- 
посредственной близости от загражде- 
ний - и вы поймете, о чем я говорю. По- 
мимо этого, есть незаметные нововведе- 
ния в моделях сток-каров, к примеру, во- 
дитель научился крутить баранку. Ду- 
маю, об очередной модернизации кокпита 
и говорить не стоит, это само собой разу- 
меющееся. 


Новый эталон 

Как видите, Papyrus в очередной раз 
без особых усилий создала игру, которая 
может считаться примером для подража- 
ния. В этом отношении серия NASCAR 
Racing очень похожа на линейку Grand 
Рих: сколько конкуренты ни стараются, 
а обойти невозможно, только что-то 
сверхъестественное может лишить игру 
лидерства. Остается лишь догадываться, 
над чем Papyrus работает сейчас, будем 
надеяться, что это продолжение Сгапа 
Prix Legends. 


Минус Джефф Гордон 
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Детализация кузова не самая лучшая. Даже точки 
“парктроника” на бампере остались. 
Или гонщики не умеют парковаться?.. 


M3 Challenge 


SIMULATION“ SPORT 
SPECIAL 


Alfa Romeo 147 Challenge 


Жанр 


Разработчик 


Требуется 


Рекомендуется 


Автосимулятор (F1 2002 тоа) 
Каста Sim Development Group 
http://www.rsdg.net/ 


Репіїот-!! 450, 64 Mb RAM, ЗО, полная установка F1 2002 
Репнит-! 933, 256 Mb ВАМ, 3D (32 Mb) 


7.5 





Жанр 


Разработчик 


Требуется 
Рекомендуется 


Е1 2002 уже стала историей для 
большинства игроков. Даже серъезный 
автосимулятор редко живет на винчес- 
тере среднестатистического геймера 
более полугода. Однако не все забрасыва- 
ют игру после прохождения. Для neko- 
торых она является исходным матери- 
алом в построении новых произведений, 
именуемых “модами”. 


Сегодня мы рассматриваем два наи- 
более сбалансированных “адд-она” для 
творения ЕА Sports, которые посвящены 
традиционно спортивным автомобильным 
маркам - Alfa Romeo и BMW. Благодаря 
модам Alfa Romeo 147 Challenge и МЗ 
Challenge, вы сможете принять участие 
в моно-кубках автомобилей одноименных 
автомобилей. Игр, посвященных этим со- 
ревнованиям, нет и не было, а исходник 
в лице Ғ1:2002 представляет собой доста- 
точно серьезную базу для построения не- 
плохого симулятора. 

Итак, посмотрим, права ли народная 
мудрость про сыр в мышеловке примени- 
тельно к абсолютно бесплатно (не считая 
оплаты за трафик) скачанным из интер- 
нета программам? 


Первые шаги 

По установке программ никаких пре- 
тензий к разработчикам не возникло. До- 
статочно строго следовать указаниям, ко- 
торые находятся в readme каждого мода, 









Автосимулятор (F1 2002 тоа) 
EA/ISI, Мей Walker 


http://130r.racesimcentral.com /index.html 
Pentium-ll 450, 64 Mb RAM, 3D, полная установка F1 2002 
Репнит-Ш 933, 256 Mb КАМ, 3D (32 МЫ) 





и все необходимые файлы будут успешно 
переписаны в директорию игры. После 
этого происходит стандартная процедура 
проверки конфигурации системы, и Ғ1 
2002 запускается, представая перед нами 
в новом обличии. 

Интерфейс оригинала остался без из- 
менений. А вот игровые возможности 
подретушированы. К примеру, из доступ- 
ных игровых режимов - только разовая 
гонка, чемпионат, и тесты. Первенство 
проводится на формульных трассах. На- 
стройки чемпионата также перенесены 
из F1 2002. Варьируется уровень помощи 
игроку, агрессия и сила оппонентов, рав- 
но как их количество. В каждом моде на- 
ходится подробный механизм настройки 
машины, перекочевавший, естественно, 
из Формулы и подстроенный под особен- 
ности того или иного аппарата. В общем, 
можно сказать, что на уровне игровых 
возможностей связка “мод+оригиналь- 
ная игра” работает отлично. Осталось 
подвергнуть тщательному анализу физи- 
ческую модель и частично графику, дабы 
вынести заключение. 












Леонтий Тютелев 





рулится - не рулится 

Первым стоит мод, посвященный Alfa 
Котео. Впечатление о проработке авто- 
мобиля складывается уже в основном ме- 
ню. Надо сказать, что кузов Alfa Romeo 
147 - не самый простой вариант для вос- 
произведения в игре. Но разработчики 
справились с задачей отлично! Все на ме- 
сте, никаких несостыковок и перекосов, 
даже характерная проштамповка по бо- 
ковинам отчетливо заметна с любого ра- 
курса. В общем, сработано профессио- 
нально. И конкурирует с лучшими образ- 
цами жанра. Проработка машины изнут- 
ри уже не вызывает такой бури эмоций, 
но все равно остается добротной и удоб- 
ной во время игры. Так что за модель ав- 
торам можно поставить четверку с плю- 
сом. А если учесть “бесплатность” тру- 
дов, то и все пять баллов! 

Весьма любопытно было посмотреть, 
как из заднеприводной платформы F1 
можно получить легковую переднепри- 
водную компоновку. Оказывается можно, 
и очень неплохо! В ходе тестирования 
мода, никаких серьезных претензий к ка- 
честву физики не возникло. Чувствуется, 
что трудились знающие толк люди. Един- 
ственное, что немного огорчило - отсут- 
ствие ручника. Но это уже издержки 
формульного программного кода. Поведе- 
ние машины на трассе напомнило сразу 
все игрушки, где симулировались перед- 
неприводные кольцевые автомобили. Ма- 
шинка очень предсказуемо ведет себя 
и в поворотах, и на прямой. Не возникает 
проблем с торможением. Однако стоит 
переступить дозволенную грань, как сле- 
дует срыв в скольжение задними колеса- 
ми, который непросто подавить. В пово- 
ротах средней крутизны можно “побало- 
ваться” раллийным стилем, если одно- 
временно с газом зажимать клавишу тор- 
моза, вызывая кратковременную блоки- 
ровку задних колес. Понравились дейст- 
вия искусственного интеллекта. Да и во- 


Alfa Romeo 147 - безупречно стильная машина в жизни и игре 
Ala Romeo U47 Challeng 
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Alfa Römeo-1:47 Challenge 


BEST: 


обще, прохождение чемпионата достав- 
ляет немало приятных мгновений. Мод 
воспринимается как вполне законченное 
и играбельное произведение. Правда, 
совсем “никакой” оказалась система по- 
вреждений. Но это, видимо, удел всех мо- 
дов, так как точно такая же ситуация 
в M3 Challenge. При любом, более-менее 
сильном контакте с препятствием, отва- 
ливаются колеса и весело прыгают по ок- 
руге. Гонка на этом заканчивается. Нере- 
алистично, но функционально. 
Переходим к кубку М3. Сразу необ- 
ходимо сделать небольшую ремарку. 
Подготовленный BMW МЗ – мощный 
и своенравный кольцевой заднепривод- 
ный болид, и мод это передает очень хо- 
рошо. Если опыта немного, советую вос- 
пользоваться опциями помощи - это вам 
не идеальная в управлении переднепри- 
водная Alfa 147. МЗ необходимо подчи- 
нять себе - настоящий зверь! И это ста- 
новится понятно уже с первых метров 
пути. Автомобиль мгновенно разгоняется 
до ста километров в час на первой пере- 
даче и с пробуксовкой переходит на вто- 


Д 
МЗС 
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евочки из F] 2002 работают в модах волонтерами 





рую. Кузов трясется на мелких неровнос- 
тях (в предыдущем моде автомобиль шел 
по трассе более мягко). Первый поворот 
при отключенных функциях помощи на- 
верняка окончится для вас плачевно. Ко- 
леса еще долго будут скакать по округе... 
В этот мод лучше всего играть при помо- 
щи рулевой установки, так как только 
руль и педали позволяют точно дозиро- 
вать подачу топлива, торможение и угол 
поворота передних колес. В рассматрива- 
емом моде у МЗ ярко выраженная избы- 
точная поворочиваемость, что, в принци- 
пе, как кажется лично мне, не до конца 
соответствует действительности. Напри- 
мер, в Total Immersion Racing МЗ вела 
себя несколько иначе - менее нервно 

и более надежно, хоть закидывала зад 
при удобном случае. Здесь же приходит- 
ся быть начеку постоянно - управление 
напрягает. На цифровом контроллере 
приходится совсем тяжко. Зато сколько 
адреналина и эмоций! От бешенного раз- 
гона, подкрепляемого сочным звуком 
форсированного двигателя. Кстати, в мо- 
де АНа Вотео 147 звук мотора также от- 
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личный. Несколько проигрывает конку- 
ренту модель автомобиля в МЗ Challenge. 
С виду вроде ничего, но когда переклю- 
чаешь камеры, становятся заметной не- 
достаточная детализация кузова и нечет- 
кость текстур. По этому показателю мод 
отстает от своего сегодняшнего оппонен- 
та. 


Бесплатный мод 

В общем, уважаемые, можно с легко- 
стью опровергнуть опостылевшую народ- 
ную мудрость относительно бесплатного 
сыра в мышеловке. Фриварные моды - 
это играбельные и качественные произ- 
ведения. Ну разве кто-нибудь когда-либо 
выпустил бы игру, посвященную кубку 
Alfa Romeo 147? Моды дают нам возмож- 
ность пробовать самые разные автомоби- 
ли и чемпионаты. Как показал сегодняш- 
ний тест, их создают действительно ком- 
петентные люди, и что самое важно - на- 
стоящие фанаты своего дела. = 


Уступи дорогу! 
LUI осо 147 Challenge 


ме F 
h, 


к таң тела 3 ; 
(А З.С һаһелд e3 


Ух ты, кто-то колеса раскидал... Да такие 
классные! 
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Ключевые встречи традиционно собирают толпы 
болельщиков! 


Мы не раз рассказывали на страни- 
цах нашего журнала о разнообразных 
виртуальных сообществах. Героем од- 
ного из прошлогодних материалов была 
модемная лига поклонников виртуалъ- 
ного футбола от ЕА Sports, называлась 
которая МФЛ - Московская ФИФА Ли- 
га. 


С момента этого повествования про- 
шло достаточно много времени, однако, 
признаться, я все равно 
был удивлен метаморфо- 
зам, произошедшим за 
столь короткий срок 
с этой организацией. 
МФЛ полностью изменилась. Эта касает- 
ся и регламента проведения чемпионата, 
и его организации. Итак, что произошло? 


Модем мертв, 

да здравствует клуб! 

Организаторы первенства Москвы по 
виртуальному футболу ушли от размы- 
того статуса модемной лиги, который, 
кроме своей бюджетности, по большому 
счету не располагал никакими преиму- 
ществами. Теперь матчи первенства 
МФЛ проводятся в компьютерном клубе, 
что позволило устроителям вывести свой 
чемпионат на иной уровень развития 
и организации. Вот лишь некоторые пре- 
имущества, которые дает организован- 
ный в клубе турнир: игрокам не нужно 
тратить время на соединение и восста- 
новление связи после разрыва, исключа- 
ется разного рода нечистая игра, спор- 
ные моменты, возникающие по ходу иг- 
ры, решаются на месте при непосредст- 
венном участии администрации. По срав- 
нению с модемным вариантом, при про- 
ведении такого первенства в клубе появ- 
ляется стройность и солидность меро- 
приятия. Уход из “виртуальности” на 
землю дает и коммерческие выгоды, так 
как спонсоры почему-то хотят видеть 
своими глазами то, куда они вкладывают 
деньги. Однако при этом правила, обязы- 
вающие игроков посещать матчи, стали 
более жесткими. За два пропуска без 
уважительной причины играющий тре- 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Moprt 2003 








нер лишается места в лиге без возвраще- 
ния денежного взноса. Что ж, у серьез- 
ной организации должен быть строгий 
устав. 

Мне довелось присутствовать на от- 
крытии сезона МФЛ, которое прошло 
в московском клубе “Меридиан”. Это был 
первый блин, и я не могу сказать, что он 
вышел комом. В лиге по-прежнему 60 
тренеров, которые представляют разби- 
тые на три дивизиона команды. Продол- 
жительность матча 
увеличилась с 4 до 6 
минут. За один поход 
в клуб тренер проводит 
шесть матчей чемпио- 
ната плюс кубковые игры. Туры прохо- 
дят в клубе с 14.00 до 22.00. Как и рань- 
ше, первенство длится пять месяцев. 

Дабы как-то разнообразить футболь- 
ные баталии, был придуман интересный 
ход с комментированием матча. В клубе 
есть большой экран, на который проеци- 
руется ход наиболее интересного поедин- 
ка. Штатный комментатор следит за хо- 
дом сражения, в ярких красках описывая 
его зрителям. Идея эта оказалась весьма 
жизнеспособной и удачной - за “теле- 
трансляциями” постоянно следят зрите- 
ли, а комментаторы лишь повышают 
свое искусство, делая репортажи с каж- 
дым разом все разнообразнее и интерес- 
нее. Помимо этого, ведется подробная 
статистика игр. Результаты каждой игры 
протоколируются на бумаге, подписыва- 
ются уполномоченными людьми и затем 
обрабатываются. По результатам туров 
на официальном сайте МФЛ 
(www.mfl.ru) выкладываются отчеты об 
играх, анализ тенденций виртуального 
футбола и даже интервью с тренерами 


Леонтий Тютелев 


МӨЛ как пример эволюции 
виртуального футбола 


команд. Каждый новый тур предваряют 
прогнозы специалистов. В общем, МФЛ 
живет своей, разнообразной и интерес- 
ной жизнью. Люди играют в виртуаль- 
ный футбол, и живут им. Складывается 
вполне радужная и позитивная картина. 


Тенденции российского 

виртуального футбола 

Если читатель думает, что одной 
лишь МФЛ жив отечественный компью- 
терный футбол, то он сильно заблужда- 
ется’ В разговоре с исполняющим обя- 
занности президента МФЛ Сергеем Чер- 
новым мне удалось пролить свет на ситу- 
ацию с многопользовательскими фут- 
больными чемпионатами России. 


НИМ: Расскажите о развитии отече- 
ственного футбола в целом. Каковы тен- 
денции развития лигв России и участия 
наших игроков в мировых соревновани- 
ях, например, в World Cyber Games? 

Сергей Чернов: На прошедших отбо- 
рочных соревнования к WCG по России 
наши игроки выступили в целом успеш- 
но. Там принимали участие четверо 
представителей МФЛ, один из которых 
занял третье место, уступив в суперфи- 
нале небезызвестному А!ех у (который 
потом поехал в Корею). Еше двое попали 
в десятку. Лига, по большому счету, 
не отреагировала на это событие, и наши 
игроки по своей воле приняли там учас- 
тие. Причина? Уж очень, мягко говоря, 
неоднозначная получилась у ЕА Sports 
игра FIFA World Сир 2002. Очень многим 
она пришлась не по душе, включая 
и участвовавших игроков. Люди приняли 
участие в основном из-за приличных 
призовых (к примеру, за третье место иг- 


Участники “межрегионального” слета — представители питерской и московской ФИФА- 


лиг 
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рок получал 800$). Первые два места за- 
няли, вполне по праву, питерцы. В буду- 
щем мы намерены проводить специаль- 
ную подготовку к МСС наших игроков, 
дабы вернуть столице утерянные права 
быть столицей виртуального футбола. 

НИМ: Хотелось бы подробнее услы- 
шать о движении внутри России и СНГ. 
В каких городах есть свои лиги, каков 
общий уровень выступающих там игро- 
ков? 

Сергей Чернов: Все больше и больше 
лиг, подобных нашей, появляется в горо- 
дах России. К нам за помощью в разви- 
тии обращались из Тольятти, Казани, 
Кишинева, Минска. Это города, в кото- 
рых ФИФА-движение только начинает- 
ся. Три самые крупные и известные лиги 
в России - это московская, питерская 
и новосибирская. 

Девять наших представителей езди- 
ли на турнир в Питер 9 февраля. Недав- 
но мы устроили ответный турнир 
в Москве (16 февраля в “Меридиане”), 
куда с визитом пожаловали лучшие иг- 
роки северной столицы в количестве пя- 
ти человек. Был даже один участник из 
Нижнего Новгорода. Также было органи- 
зовано присутствие (впервые!) телевиде- 
ния на турнире. К нам приезжали 
с “TTB”. Снимали ход турнира, брали ин- 
тервью. Сюжет уже прошел. Мы, впро- 
чем, им не очень недовольны - слишком 
короткий, в утренней программе. Но, на- 
деюсь, это только первая ласточка. 

НИМ: Есть ли попытки как-то со- 
брать движение воедино и, возможно, 
провести глобальное первенство с выяв- 
лением абсолютного чемпиона? 

Сергей Чернов: Да, такие начинания 
имеют место быть. Они касаются нового 
общего сайта для всех лиг и вообще раз- 
вития ФИФА-движения в России и СНГ. 
Как показал прошедший прошлой осе- 
нью отборочный этап WCG по России, 
более-менее приемлемую игру демонст- 
рируют лишь игроки трех городов. Это 
как раз Питер, Москва и Новосибирск 
(последовательность - в порядке общего 
результата), то есть крупнейшие лиги 
России. Представители городов, где лиг 


Турнирные баталии в самом разгаре 
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Действующий чемпион MFL Jonnik (Евгений Рябцев) дает уроки мастерства 


нет или они крайне низко развиты, были 
просто сметены в играх с представителя- 
ми вышеперечисленных лиг. О чем это 
говорит? Не имея должного опыта, не- 
возможно показать что-либо вразуми- 
тельное на таком крупном турнире. При- 
чем, что характерно, такая тенденция, 
по сути, применима только к футболь- 
ным симуляторам. 

В общем, вышеперечисленная 
тройка пришла к договоренности 
располагаться на одном сайте 
(www.fifaclub.ru). Чтобы начина- 
ющие лиги не ютились по бес- 
платным серверам, мы будем да- 
вать им место на общем сайте. Это позво- 
лит намного быстрее встать молодой лиге 
на ноги, а накопленный опыт позволит 
им избежать наших ошибок. Уже создан 
готовый интерфейс обновления страниц. 
Он не требует больших навыков в html. 
Сайт поможет с рекламой, а общий фо- 
рум даст просто бесценную возможность 
узнать обо всех фишках в FIFA, о спосо- 
бах проведения собственных турниров. 








В общем, одни плюсы для молодых лиг. 
МФЛ же, к примеру, на первых по- 
рах, скорее теряет, чем приобретает. Де- 
ло в том, что обязательным условием 
вступления в клуб является отказ от сво- 
его прежнего доменного имени. Наш ад- 
рес уже широко известен, и мы понима- 
ем, что теряем некую индивидуальность. 
Но некоторыми вещами 
приходится жертвовать для 
достижения общей глобаль- 
ной цели. Структура, прави- 
ла и все остальное остается 
на усмотрение администра- 
ции лиг соответствующих 
городов. Мы надеемся, что такой тесный 
контакт позволит проводить крупные 
межрегиональные соревнования. Ис- 
пользуя популярность вашего журнала, 
мы хотим пригласить к сотрудничеству 
другие города России и страны СНГ. 


Эпилог 

Что ж, развитие ФИФА-движения 
в нашей стране, похоже, только начина- 
ется. Уже есть три кита, на спинах кото- 
рых, вполне возможно, будут появляться 
новые лиги. Энтузиастов движения мно- 
го, велики ряды сочувствующих и участ- 
вующих. Уже проводятся первые межре- 
гиональные встречи. Будем надеяться, 
что стороны придут к полному взаимопо- 
ниманию и в вопросе создания общего 
футбольного портала, который объеди- 
нит лиги России и СНГ и поможет скоор- 
динировать движение, направив его 
в правильное русло. 

В конце концов, все это идет на поль- 
зу становящемуся на ноги виртуальному 
спорту России. Ведь именно в конкурен- 
ции рождаются настоящие таланты. Мы 
же по-прежнему держим руку на пуль- 
се, и будем рассказывать обо всех HOBO- 
стях, происходящих в российском вирту- 
альном футболе. Еще раз хочется поже- 
лать удачи МФЛ и всем остальным рос- 
сийским лигам. 

Ребята, вы стоите у истоков большо- 
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В прошлом году мы вам рассказывали 
о двух многообещающих спортивных 
проектах: Ultimate Baseball Online 
u United Soccer. Обе игры отличаются om 
своих конкурентов тем, что ориентиро- 
ваны на проведение онлайн-состязаний не 
по старинке (каждый из противников бе- 
рет на себя управление всей командой), 
а по совершенно новой системе: геймеры 
объединяются и формируют собствен- 
ную команду (где за каждого находящего- 
ся на поле спортсмена отвечает KOH- 
кретный человек), регистрируются на 
официальном сайте игры и, в зависимос- 
ти от уровня демонстрируемого творе- 
ния, варятся в том или ином дивизионе. 
Причем по итогам сезона лучшие коман- 
ды поднимаются на одну стутень вверх, 
а худшие, соответственно, опускаются 
вниз. В общем, все - как в профессионалъ- 
ном спорте, только на экране вашего мо- 


нитора. 


Вчера и сегодня 

Думаю, подробно расписывать все фи- 
чи обеих игр не следует. С ними можно оз- 
накомиться в НИМ №58 и №62. Лишь сто- 
ит напомнить, что оба продукта до недав- 
него времени существовали исключитель- 
но за счет фанатичного энтузиазма разра- 
ботчиков и, кроме революционных концеп- 
ций, на фоне своих собратьев по спортив- 
ному цеху больше ничем не выделялись. 

Сейчас наступили иные времена. Со- 
здатели Ultimate Baseball Online и United 
Soccer обзавелись издателями, перенесли 
даты релиза и вплотную занялись вопро- 
сом доведения графики до уровня совре- 
менных стандартов. Одни уже вот-вот от- 
правят золотой мастер-диск в печать, 
а другие пусть медленно, но верно прибли- 
жаются к столь знаменательному для себя 
событию. 


== 
«тһ Мападегѕ Осе 
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Мяч и бита 

Начнем с симулятора бейсбола 
Ultimate Baseball Online. В момент, когда 
пишутся эти строки, игра находится в ста- 
дии альфа-тестирования. Старт данного 
мероприятия состоялся 7 февраля, а дата 
завершения была намечена на 1 марта. Ес- 
ли за время поиска ошибок и отлова багов 
никаких форс-мажорных обстоятельств не 
случится, то разработчики на основе полу- 
ченных нареканий постараются угодить 
недовольной публике и примерно к марту 
месяцу выложат для бесплатного скачива- 
ния уже бета-версию. 





Кстати, проходящее сейчас альфа-те- 
стирование Ultimate Baseball Online - это 
отдельная песня. Несмотря на взимание 
платы за регистрацию на официальном 
сайте игры, количество подавших заявку 
геймеров оказалось столь велико, что ад- 
министраторам пришлось выбрать из них 
лишь 1200 счастливчиков, которые полу- 
чили в свои руки заветный файл. Разра- 
ботчики боятся, что с выходом финальной 
версии число желающих заплатить член- 
ский взнос и зарегистрировать свои ко- 
манды превысит предполагаемые преде- 
лы, и в срочном порядке переделывают ту 
часть движка, которая отвечает за количе- 
ство поддерживаемых дивизионов. Впро- 
чем, данная проблема не столь велика, так 
как у игры появился полноценный изда- 
тель - специализирующаяся на выпуске 
и поддержке Massive Multiplayer Online 
RPG компания Netamin, которая выдели- 
ла ОВОТеат довольно кругленькую сум- 


Шы оқа Я 
ا‎ 1 la. 


Владимир Чаплыгин 


му на совершенствование графики (нако- 
нец-то на ранее пустовавших трибунах по- 
явились фигурки зрителей), качественную 
озвучку и доводку системы передачи ин- 
формации посредством специальных текс- 
товых пейджеров, с содержанием которых 
могут ознакомиться только члены вашей 
команды. 

Как видите, Ultimate Baseball Online 
фактически вышел на финишную прямую 
и в мае станет доступен для всех. 


Мяч и бутсы 

Немного иначе обстоят дела со вторым 
первопроходцем (забавно, но обвинять 
компанию Staggan Ltd. в плагиате нельзя, 
так как трудиться над своим творением 
они начали фактически одновременно 
с разработчиками Ultimate Baseball 
Online). С момента публикации материала 
о United Soccer прошло почти шесть меся- 
цев, визуальная составляющая игры изме- 
нилась (разумеется, в лучшую сторону) 
столь сильно, что ее с первого раза можно 
и не узнать. Судя по скриншотам, по части 
графических красот игра находится в оди- 
наковой весовой категории с FIFA 2002. 
Хотя еще совсем недавно для программис- 
тов-любителей аналогия с прошлогодним 
футбольным симулятором от ЕА Sports 
была пределом мечтаний. Чего стоят хотя 
бы корявая разметка на поле и ворота, на- 
ходящиеся в пределах штрафной. Все до- 
стигнуто благодаря финансовым вливани- 
ям со стороны компании Leader S.p.A, KO- 
торая взамен заполучила эксклюзивное 
право издавать United Soccer на террито- 
рии Италии. А еще девелоперы заключили 
выгодный спонсорский контракт с компа- 
нией Umbro. 

Пока что официальная дата релиза иг- 
ры не определена, так как, помимо форми- 
рования онлайн-лиг, Staggan Ltd. взвали- 
ла на себя разработку одиночного режима 
с реальными чемпионатами и футболиста- 
ми. Так что, по самым оптимистичным 
прогнозам, United Soccer следует ожидать 
ближе к окончанию 2003 года. В 
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Action / RPG 
JoWooD, “Акелла” 


http://www.jowood.com, http://www.akella.com 


Piranha Bytes 
http://www.piranha-bytes.com/ 


Pentium Ш 800 MHz, 256 Mb RAM, GeForce 2 
Pentium Ш 1 GHz, 512 Mb RAM, GeForce З 


http://www.gothic2.com/ 


http://www.gamenavigator.ru/games/game2663.html 


Скриншоты 
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Ценность, для жанра ТТ  ; нану =—— ا‎ 


Можете ампутировалть на выбор 
любую из фибр моей души одноразовой 
пластиковой бензопилой системы 
“Яков Потрошитель” и засыпать обра- 
зовавилуюся рану бертолетовой солью 
по самый мозжечок. Клянусь памятью 
ушедших приходов, вы не дождетесь от, 
меня ни единой крокодиловой слезинки. 
И пронзительной чистоты звуков Be- 
ликого и Могучего, не дождетесь тоже. 
Все крокодилы оттравлены в бессроч- 
ный заплыв по местам подледного лова, 
а голосовые связки вместе с хроничес- 
ким тонзиллитом переведены в режим 
автоответчика и отключены от NUMA- 
ния за неуплату. Не до них. 

Сквозняки с Запада занесли в плохо 
законопаченное окно в Европу наряду 
с отплясывающими синусоиды темпера- 
турой и давлением зрелище совсем иного 
рода. Ваш покорный слуга, не заморачи- 
ваясь инородностью шоу, погряз в нем, 
как мамонт в бассейне с гудроном. Диа- 
гноз патологии - Gothic П - раскроет 
глаза всем сведущим. Остальные могут 
крутить пальцами у висков. Не принци- 
пиально. Лишь бы ногти предварительно 
состригли. 
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Нас извлекут из-под обломков... 

Когда рушатся горы, то такой “Тет- 
рис” чреват братским мавзолеем. Враги 
уже станцевали канкан на еле тлеющих 
углях надежды и перешли в “последний 
и решительный”. Но рано радовались: 
глава локального МЧС Ксардас принял 
личное участие в спасательных работах 
на месте спонтанно возникшего мемориа- 
ла. Останки героя были извлечены из- 
под завалов строительного мусора, при- 
ведены в чувство и доставлены на базу, 
откуда после короткой политинформа- 
“дранг 
нах”. Тоже решительный, но далеко не 


ции и отправились в очередной 


последний. Правда, к нынешним оппо- 
нентам это не относится, для них ника- 
ких to be continued не предусмотрено. 
Коли не верите мне, то загрузите игру, 
дождитесь ночи и посмотрите на небо. 
Вы все прочтете по звездам. 
Инсинуация об отправившихся в по- 
ход останках - это не описка, а горькая 
истина в последней инстанции, за кото- 
рой - полутораметровой толщины желе- 
зобетонная конструкция сюжетных об- 
стоятельств. Можете долбить ее нецен- 
зурными словами протеста или орошать 


REVIEW 


Кшаду 


слезами по злодейски загубленному су- 
пермену, но я бы посоветовал смириться. 
Хотя первый же встречный гоблин на- 
верняка всколыхнет гладь вашей души 
тридцатиметровыми цунами. Куда эти 
сволочи дели былую глыбу добра и спра- 
ведливости!? 

Увы, увы. Никуда. Добро по-прежне- 
му наше все. Справедливость скачет 
вместе с ним, размахивая модернизиро- 
ванной палкой-копалкой. Да и глыба где- 
то тут. Путается под ногами. Эй, не на- 
ступите! Иначе до подвигов не доживет. 
Масштаб 1:10 к былому величию. Так что 
не кантовать. Ничего, чистый воздух, 
здоровый сон и физические упражнения 
свершат чудо. Это уже было. А истории, 
как известно, свойственно повторяться. 


Гутен морген, Гутен таг... 

В том, что история повторится, мо- 
жет сомневаться только маниакально- 
депрессивный пессимист. Другой вопрос, 
в каком виде на этот раз? В трагедию ве- 
рится слабо. Что там далее в альтернати- 
вах? Впрочем, с выводами успеется. 

Путь к героическому прошлому в но- 
вой редакции как будто бы стал длиннее. 
Вместо двух записей в трудовую книжку 
о повышении мастерства в боевых навы- 
ках ввели новую тарификацию. Про- 
центную. Начальный уровень в каждом 
из (одно- и двуручное оружие, лук, арба- 
лет) равен 10%. Отметка 30% соответст- 
вует рангу эксперта, 60% - мастера. 
Дальше чем больше, тем мало не будет. 
И что-то надо оставить на улучшение 
физкондиций, таланты (взлом, кузнеч- 
ное дело, воровство, алхимия, еще пара 
каких-то, меня не заинтересовавших) 

и живодерство. А в уровне по-прежнему 
десять skill points. Кошачьи слезы, высу- 
шенные электрофеном. Но не спешите 

топиться в тихом омуте черной меланхо- 


лии. 





“Майн либе фрау” нынче тоже не та. 
Я, я, натюрлих. Совсем не та. Раздалась 
и вширь, и в высоту. Не Готика, а нату- 
ральный Мурравинд. Конечно, увеличе- 
ние габаритов анонсировалось, но никак 
не думалось, что из милой дамы бальза- 
ковского возраста получится перекачан- 
ная мужскими гормонами толкательница 
ядра. Шарм смыло мутными потоками 
адреналина. Вместо строго очерченных 
дорогим парфюмом благородных линий - 
заросшая щетиной лесов и утыканная 
угрями пещер морда. Приправленная, 
к тому же, сонмом всевозможных пара- 
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зитов. Приступив к знакомству с “когда- 
то милыми чертами”, я, как, наверное, 

и планировалось разработчиками, про- 
вел дезинфекцию. Растянувшуюся на 
всю первую главу, по окончании коей 
полудохлого терминато- 
ра не просто оживило, 

а прямо-таки разнесло 
почти былыми кондиция- 
ми. 

Вторая глава оказа- 
лась пропитана духом 
ностальгии и орочьей 
кровью. “Return to where 
everything got started” 
получилось весьма насы- 
щенным. Знакомая по 
первой части крепость E 
место дислокации старо- 
го лагеря - осаждена ор- 
ками. “Фигвамы”, тоте- 
мы, шаманы разве что 
хоровод вокруг нее не во- 
дят. Запертые в оплоте человеческой 
цивилизации королевские рыцари еле 
сдерживают скупые мужские рыдания 
и выстукивают зубами 505. 

В этой ситуации трудно было удер- 
жаться от соблазна ликвидировать оса- 
ду в одиночку. Туземное население 
предполагалось депортировать в места 
вечной охоты или перманентного сабан- 
туя по персональному выбору. А самому, 
затем, предстать пред очами предводи- 
теля защитников веры, царя и отечест- 
ва. Погладить его по покрытой брониро- 
ванным ночным горшком головке и рас- 
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сказать на ночь добрую сказку со счаст- 
ливым концом. Размечтался. 

То есть с туземцами проблем не воз- 
никло. Подбадривая друг друга воинет- 
венным бормотанием, под фейерверки 
шаманов, едва ли не с пес- 
нями они один за другим 
покидали неопределен- 
ность настоящего ради 
вечности будущего. Зато 
предводитель паладинов 
в суть произошедшего так 
и не въехал. Продолжал 
что-то ныть о грядущем 
медном тазе, которым они 
собрались накрываться, 

и уповал на спасение если 
не тел, то хотя бы душ. За- 
кончилось все, разумеет- 
ся, благополучно. Орки 
вновь отреспавнились, 
медный таз застрял где-то 
по дороге, а протагонист 

к середине игры перевыполнил план по 
возрождению процентов на двести. По- 
сле чего, собственно говоря, борьба со 
злом прекратилась, и началось его изби- 


Gothic Il 


ение. Добро кровожадно взвыло OT BOC- 
торга и понеслось творить правый суд, 
скорый как прущий без остановок 
сверхзвуковой экспресс. Мой же энтузи- 
азм существенно потерял в накале и на- 
чал подумывать о переходе к водным 


процедурам. 


Нет того веселья... 

Заново раскочегариться прежнему 
пылу помогли драконы. Сразу четыре 
штуки. Каждого надо было встретить, 
аккуратно отделить душу от тела и про- 
водить первую до паромной переправы 
в царство теней. А из второго выделить 
необходимые для дальнейших подвигов 
ингредиенты. В принципе, дракон - это 
та же муха. Только здоровая и не жуж- 
жит. “Готические” традициям не изме- 
нили: размерами напоминали небольшой 
пассажирский самолет, были в меру 
болтливы и плевались огнем со скорост- 
рельностью полуавтоматической пушки. 
Короче, это была славная охота. После 
которой в моем сердце поселилась глу- 
бокая скорбь по ушедшему празднику. 

Прожила она там недолго и затем 
разменялась с доплатой в виде пары тя- 
желых депресняков. Я ее понимаю. Во- 
круг столько прекрасных сердец, гото- 
вых страдать с утра и до утра. Даже во 
сне. Нехай канает нафиг. Ко мне же 
вновь переехала радость, и я по этому 
случаю решил сменить тему. Тем более 
что подвиги - это манчкинство. А у нас 
в почете ролеплей. 

Ролеплей есть субстанция, напоми- 
нающая своей консистенцией вапоризи- 
рованный коллоид. Понятия не имею, 
как сие выглядит. Поэтому хочу сказать, 
что сиквел проиграл первой части в ат- 
мосферности почти всухую. Ощущение 
достоверности окружающего мира, бу- 
дучи категорией и так весьма эфемер- 
ной, трансформировалось в свое полное 
отсутствие. Вроде и драйв есть, и фан. 
Частенько являет свою нескромную пер- 
сону его высокопревосходительство 
кайф. А вместо достоверности 7 теат- 
ральные декорации. И бросающийся 
в глаза формализм актеров (сиречь 
МРС), делающих, в общем-то, то же са- 
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мое, что и раньше. Но так и тянет ска- 
зать: “Не верю!” Почему? Да черт его 
знает. Тянет - и все. 

Пропала и целостность мира, един- 
ство людей и окружающей обстановки. 
Подозреваю, что виной тут выросшие 
габариты. Население же, как и раньше, 
на 90% сосредоточено в местах компакт- 
ного проживания: в городе, лагере наем- 
ников, монастыре. Пока из одного в дру- 
гое добежишь, уже забудешь, как пре- 
дыдущее выглядело. Какая уж тут цело- 
стность. 

Выбор по части карьеры практичес- 
ки идентичен первоготическому. Тоже 
три лагеря: паладины, наемники и мона- 
стырь. В классах - легкое разнообразие. 
За счет паладинов, способных как выпо- 
трошить врага подручными тесаками, 
так и зажарить целиком на магическом 
огне. Появились и профессии, не связан- 
ные с основной специализацией. Но если 
кузнецу всех дел за игру - сковать пару 
клинков, то от алхимии польза должна 
быть реальная: можно бодяжить нехи- 
лые коктейли. Жаль только, что лонг- 
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дринк им. тов. Молотова сварить нельзя. 
Весьма полезный напиток мог бы полу- 
читься. 

Однако если душа ваша никак не мо- 
жет без пиротехники, то вам, однознач- 
но, надов маги. Колдовать, как и рань- 
ше, можно со свитков. Но процесс этот 
столь же полезный для боя, каки пры- 
жок с обрыва вниз головой на камни. 
Другое дело руны. Которые а) много- 
кратного использования и 6) “привязы- 
ваются” к горячим клавишам. Но руны 
теперь на дорогах и по обочинам валя- 
ются крайне редко, а торговля ими вы- 
родилась совершенно. Маги же нынче 
в состоянии при помощи катализаторов 
и соответствующего навыка превращать 
свитки в свои долгоиграющие аналоги. 
Посему идите в маги - и вы всегда смо- 
жете насладиться зрелищем салюта тог- 
да, когда вам этого захочется, а не тогда, 
когда захочется чужому дяде. Да еще 
и злому. 

Хэки со слэшами ничуть не постаре- 
ли, не помолодели, не поумнели и не по- 
глупели. Словом, ничуть не изменились. 


RPG‘ ADVENTURE 
REVIEW 


Все также махнете - улица, отмахне- 


тесь - переулок. А вот проспект или 
бульвар проложить не получится. 

В этом, наверное, и заключается высшая 
ролевая мудрость по сравнению с эк- 
шновской... 9-3-3... силой. Вы подумали 

о чем-то другом? 


Густо и не очень. 

Уж коли зашел разговор о силе 
и мужестве, то, значит, пришла мне по- 
ра выражать свое восхищение. И я вам 
скажу: “готические” (в том числе, с при- 
ставкой нео-) ландшафты - это я вам 
скажу! Если с игровой точки зрения еще 
можно было позволить себе побрюзжать 
на них, как старый экскаватор на про- 
рыв канализации, то с эстетической - 
моя намечающаяся лысина склоняется 
в самом нижайшем из почтительнейших 
поклонов перед теми, кто отвечает 
в Piranha Bytes за создание пейзажей. 
Не знаю, откуда они их берут. Но есть 
ощущение, что откуда-то берут. И пусть 
даже из головы - значит, в этих головах 
действительно содержится нечто, перед 
чем можно и хаером дорогу подмести. 

Иные изобразительные эффекты ни- 
каких словоотделений не вызывают. 
Слюно, кстати, тоже. Это еще не старче- 
ский маразм, однако возраст уже заме- 
тен. Если в “моторе” и ковырялись с тех 
пор, когда он впервые вывез “готичес- 
кую” конструкцию на мировую видеоиг- 
ровую сцену, то вряд ли для чего-нибудь 
другого, чем поменять свечи или прочи- 
стить карбюратор. Не густо. 

О звуке можно сказать, что он ос- 
тался на прежних позициях. О наступ- 
лении не думает, но и отходить не соби- 
рается. Учитывая стратегические выго- 
ды текущего положения, стоит при- 
знать, что плюсов в данной ситуации 
больше, чем минусов. А большего звуку 
по должности не полагается. 


А то ли ждали? 
Ну вот и все. 
Я соскоблю свой взгляд с экрана монитора. 


И, взвесив тщательно все “про” и “контра”, 
Вам изложу свое финальное решенье: 

Сей труд весьма потрачен не напрасно. 

В игре есть многое, о чем могу я смело 
Сказать, что это было просто круто. 

Но, в то же время, коль оценивать все в целом, 
То можно сделать вывод: не шедевр. 

Я ожидал, признаюсь честно вам, иного. 

Нет в Готике второй тех откровений, 

Чтобы ее сравнить возможно было с первой. 


И нечего мне более добавить. 


Н 





НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Морт 2003 |111 


REVIEW 


9 





Жанр 
Издатель 


Разработчик 
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Рекомендуется 
Сайт игры 
Наш сайт 
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пг 


Я Игровой 1 интерес Шипин = a EE 
Трофи вишни ейи 
код ОВ СВ 


y 


мды  Anzoŭn ME 


RPG/Action 
Fishtank Interactive, “1C” 


http://games. lc.ru, http://www.fishtankgames.com 


Arkane Studios 
http://www.arkane-studios.com/ 


Pentium lIl 650, 128 Mb ВАМ, 16 Mb Video 
Pentium Ш 1Ghz, 256 Mb RAM, 32 Mb Video 


htto://www.planet-arxfatalis.de/ 


http://www.gamenavigator.ru/games/game 1 600.html 
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_ Ценность a ля жані ро MENNENE ни . Е. 


Arx Fatalis - удивителъная игра. 
О ней много писали, ее долго ждали, 
но когда она вышла - лишъ немногие 
люди вспомнили про нее. Да и то поиг- 
рали и забыли. Но почему, если АҒ сам 
по себе проект интересный и качест- 
венный? Все просто: не вовремя и не 
к месту вылила игра. Не выдержала 
конкуренции с такими соперниками, 
ҡаҡ Morrowind и Neverwinter Nights, 
навсегда затерявшисъ в списке рели- 
зов... 


Апокалиптика 

“На одной дальней планете, в одном 
далеком мире сосуществовали предста- 
вители самых разных рас: люди, гномы, 
гоблины, тролли, ратмены, женщины- 
змеи и, конечно же, драконы. Но посте- 
пенно межрасовые отношения ухудша- 
лись (в основном, из-за козней гобли- 
нов), и вскоре кровопролитные войны 
стали обыденным явлением. 

Однажды на планету упал метео- 
рит, и результатом этого падения стал 
ужасный катаклизм: местное солнце 
стало гаснуть (прим. ред. - веселая 
у них физика...), на поверхности стано- 
вилось все холоднее и темнее... В это 
трудное время правитель людей Лан- 
шир предложил искать убежище под 
землей. Представители всех рас поня- 
ли, что надо обязательно забыть старые 
обиды и объединиться, иначе им не вы- 
жить. И принялись они за строительст- 
во подземного города и назвали его 
Аркс. И было в нем всего восемь уров- 
ней, и расселились разные народы по 
НИМ. 

Но даже в огромных подземельях 


не хотели они дружно жить. Вновь на- 
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чалась эскалация враждебности, при- 
чем сеще большей скоростью, чем 
раньше. 

Беда не приходит одна - бог разру- 
шения и смерти Акбаа решил восполь- 
зоваться ситуацией и придти в этот 
мир, чтобы показать всем смертным 
kuzkin’s mother... 

Сами понимаете, прочие боги реши- 
ли поставить выскочку на место и по- 
слали в мир Аркс нас - самого обыкно- 
венного ангела. Поймет сие наш герой 
только к середине своих приключений, 
ибо до этого он будет страдать от тяже- 
лейшей амнезии - даже собственного 
имени не вспомнит! Так и будет звать- 
ca ¬ “Ат Ѕһераг” 
мянный”... И как тут не вспомнить про 
Planescape: Torment? 


‚ что значит “Безы- 


Несчастный герой 

Традиционно для любой ВРС начи- 
наем генерировать наше альтер-эго. 
По расовой принадлежности это может 
быть только человек. Больше при гене- 
рации ни на что ограничений не суще- 
ствует: в АЕ нет классов и специально- 
стей, есть только набор характеристик 





Arx Fatalis 


Андрей Теодорович aka Армеец *Q-Tuzoff* 


Герой делает то, что может сделать. 
Другие этого не делают. 
Ромен Роллан 


РсСсо-ком 





и скиллов. Вы прирожденный воин? 
Вкладывайте поинты в силу, здоровье, 
“оружие ближнего боя” и “ремонт аму- 
ниции”. Магия не дает вам покоя? По- 
жалуйста, качайте “магию” и “интел- 
лект”. Любите персонажей типа rogue? 
Тогда поднимайте “ловкость”, “скрыт- 
ность”, “определение предметов” ит. п. 
На лицо полная свобода выбора, а это 
есть хорошо. 

Экспу мы получаем самыми обыч- 
ными для ВРС способами: убиваем вра- 
гов, выполняем квесты. Левелкап огра- 
ничен десятым уровнем, но уверяю, вам 
этого хватит с лихвой. 

В мире АЕ несравненно больше 
придется убивать, чем разговаривать 
и торговать, - уж больно недружелюб- 
но это подземное царство, особенно 
к нам. Единственное безопасное для Ам 
Шегара место в игре - третий уровень 
подземелья, населенный людьми. Бое- 
вая система в АҒ реалтаймовая, иден- 


“Бестию” прихлопнуло прессом гномов. По-другому с ней справиться больше никак 


нельзя 
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Arx Fatalis 


тичная Thief II. Даже стрельба из лука 
здесь реализована точно так же. 

Основными врагами героя на протя- 
жении всей игры будут не только мно- 
гочисленные представители других рас, 
но и всяческие невиданные зверушки 
вроде гигантских крыс (ничего общего, 
кроме внешности, с ратменами не име- 
ют), гигантских пауков, а также сектан- 
ты непонятного происхождения и таин- 
ственные и очень сильные ильсиды. 

Справляться с неприятелями мож- 
но будет практически всеми подручны- 
ми средствами - от обыкновенных кос- 
тей и ржавых кинжалов до магических 
сабель и луков с отравленными стрела- 
ми. 

Магическая система тоже на месте, 
но пользоваться ей крайне неудобно. 
Помните Harry Potter & Тһе богсегег”5 
Stone с его рунами? В АЕ все аналогич- 
но, нос двумя поправками: 1) выписы- 
вать руны в воздухе требуется более 
четко; 2) даже для самого простенького 
заклинания нужно исполнить как ми- 
нимум две руны. Для более сложных 7 
три-четыре, причем вырисовывать их 
надо в строго определенном порядке. 

Отношение к нашему персонажу 
даже со стороны людей очень прохлад- 
ное - все приходится делать самому. 
Иногда даже кажется, что только наш 
герой и заботится о спасении Аркса, 

а остальные заняты своими проблема- 
ми. Священник в церкви вообще вас бу- 
дет поначалу демоном считать. 

Тем не менее, получать различные 
квесты придется довольно-таки часто. 
Игру можно пройти, только выполнив 
все основные сюжетные задания. Впро- 
чем, Arx Fatalis нелинейна, и выпол- 
нять их можно когда угодно и как угод- 
но (имеется в виду “добрый” или “злой” 
способ прохождения). Почти Fallout. 


Приятного аппетита 

Мир АЕ чрезвычайно интерактивен. 
Многое можно использовать или просто 
сломать. Например, кости людей можно 
применять как неплохую дубину. А ес- 
ли вы убьете крысу или другую зве- 


В лучших традициях Лавкрафта... 
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рушку и освежуете ее, то обнаружите, 
что ребрышки можно поджарить на от- 
крытом огне и слопать. Для пополнения 
здоровья и преодоления чувства голода. 
Приятного аппетита. 

В АЕ можно приготовлять и упо- 
треблять огромное количество различ- 
ной еды - поджаривать мясо, курицу, 
рыбу... Выпекать хлеб, смешивать и на- 
бирать различные жидкости. 


Экспрессия депрессии 

Arx Fatalis способна показаться ca- 
мой заурядной RPG, которой “5.0” - 
красная оценка. Да, в АЕ нет свежих 
идей, да, в АҒ довольно простенькая 
система боя и тягомотная система ма- 
гии. Но всему этому безобразию проти- 
востоит занятный сюжет, интересный 
процесс генерации персонажа, нели- 
нейность прохождения, высокая интер- 
активность и... я еще не упоминал об ат- 
мосферности? Именно ею Arx Fatalis 
берет геймера за душу и не отпускает 
до самого финала. 





RPG‘ ADVENTURE 
REVIEW 





Если вы по жизни He lawful good, 
то вы просто влюбитесь в эту игру! 
Ощущение всеобщего упадка и безыс- 
ходности пронизывает здесь все. Дека- 
данс торжествует! Вы сами будете вме- 
стес Ам Шегаром переживать нараста- 
ющую депрессию и пытаться найти из 
нее выход. Вас больше будут интересо- 
вать личные проблемы “падшего анге- 
ла” и его душевные переживания 
(столь мастерски расписанные в днев- 
нике), чем всякая квестовая суета. 

Дизайнерам удалось передать эту 
гнетущую среду. Темные, пугающие пе- 
реходы подземелий, кровь в пыточных 
тюремных камерах, затянутые паути- 
ной полузатопленные туннели... А ка- 
кое “аппетитное” зрелище откроется 
вашему взору на последнем уровне 
Аркса... Плюс ко всему этому - грамот- 
ный дизайн. Нет ничего лишнего и в то 
же время все на месте. Правильный ас- 
кетизм. 

Озвучка выше всяких похвал. 
Пусть в АЕ нет музыки, зато есть зло- 
вещий гул ветра, протяжный скрип тя- 
желых механизмов, хриплые надрыв- 
ные крики заключенных в гоблинских 
тюрьмах, адское шипение лавы в шах- 
тах гномов и прочие “милые” звуки. Все 
это как-то нелепо описывать словами - 
надо услышать самому. Предваритель- 
но настоятельно рекомендую всем сме- 
нить дешевенькие пятибаксовые звуко- 
вушки. 


Забыи]ли! 

Arx Fatalis не конкурент Morrowind 
или NWN. B ней нет абсолютно ничего 
новаторского или - наоборот - обычно- 
го, но отполированного до блеска. Все 
в меру простенько, немного грубовато, 
но... чертовски атмосферно. 

Выйди она чуть пораньше - было 
бы просто отлично. А так... ее, к сожале- 
нию, смогут заметить только самые 
хардкорные фаны КРС. 


Е 
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Жанр 


Издатель 


Разработчик 


Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 
Наш сайт 


Смотри на диске #0 


Игровои интерес шш ашаа аа = 
графика шш ааа ааа 0 
звук и музыка ШИМ 0 


RPG 

CDV Software Entertainment AG 
http://www.cdv.de 

Rebelmind 
http://www.rebelmind.com 
Pentium II 350 MHz, 128 Mb РАМ 
Pentium Ш 800 MHz, 256 Mb RAM 
http://www.gromgame.de 


http://www.gamenavigator.ru/games/game 1756.html 


Скриншоты 
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Дизаин III 
Ценность для жанра SENE E oa m 0 


Вообще говоря, я уже не раз утверж- 
дал, что первое впечатление — самое вер- 
ное, правильное и адекватное. Не буду 
спорить с самим собой, бо сие есть при- 
знак некоторой шизофрении, но все же 
замечу, что правил без исключений не 
бывает. Вот, скажем, возьмем этого са- 
мого Стотга. Если бы я сел писалть его 
под первым впечатлением (и не дал бы 
образоваться второму и третьему, 
то бишљъ бросил бы играть и, как многие 
наши коллеги, обозревал бы игру, погоняв 
ее полчаса), то получил бы он у меня 
рейтинг меньше Another Мат, которая, 
как вы помните, по вполне объективным 
причинам схлопотала 6.1. 

Однако сила воли и чувство долга 
творят чудеса. Лишь немного втянувшись 
в игру, вы уже не будете выискивать 
в Сгот отдельные положительные мо- 
менты, про которые можно будет сказать 
друзьям: “Да, вот тут они сделали непло- 
хо, но все остальное - фуфло”; вы будете 
следовать за сюжетом и погрузитесь 
в игру ровно в той степени, в какой этого 
от вас хотели разработчики. Раздражав- 
шие ранее мелочи перестанут беспоко- 
ить, и в памяти останутся только прият- 
ные ощущения. 


Польский бокс 

Желание сравнивать Grom с Another 
War возникает практически сразу, и оно 
вполне обосновано. В конце концов, с раз- 
ницей всего в пару месяцев выходит еще 
одна польская игра: тоже ролевая, тоже 
про войну и тоже в реальном времени. 
Памятуя, что парни из Mirage с таким 
раскладом справиться не смогли, а также 
памятуя о промо-ролике, выложенном на 
первый DVD Навигатора (по ролику 
складывалось впечатление, что Grom бу- 
дет осовремененным вариантом Саппоп 
Fodder), ожидания были самые негатив- 
ные. К счастью, продолжались они всего 
около часа (время на дорогу из редакции 
с дисками в портфеле и инсталляцию) 

и не смогли повлиять на справедливый 
вердикт. 

Вообще говоря, Сгот в лучшую сто- 
рону отличается от AW прежде всего 
внешним видом. Графика в игре весьма 
на уровне - полная трехмерка с пристой- 
ным количеством полигонов на модель, 
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очень и очень неплохого качества. Ощу- 
щение, что игра готовилась для консоль- 
ного рынка начинается с графики: несмо- 
тря на отсутствие каких-то анимешных 
черт создается впечатление, что эти кар- 
тинки были бы в самый раз для 
Dreamcast или даже более современных 
приставок. 

Еще одним плюсом по сравнению 
с АУУ является нормальный английский 
язык. Вам, может, и все равно, может, вы 
и будете играть в пиратскую или офици- 
альную локализацию, а мне вот приятно, 
когда со мной говорят на нормальном 
языке. Сразу видно: либо ребята исполь- 
зовали профессиональных переводчиков, 
либо сами в более теплых отношениях 
с языком международного общения. 

Ролевая же система вышла куда про- 
ще. Фактически, помимо здоровья персо- 
нажи обладают только боевыми навыка- 
ми, постепенно растущими по мере при- 
менения. Разные герои обладают разным 
максимумом развития для каждого навы- 
ка, и, хотя это устанавливается только 
методом научного тыка, запретом на ис- 
пользование того или иного оружия 
и оборудования. Собственно, различия 
между персонажами этим и ограничива- 


Grom 


Иван Жилин 


Что поляку здорово, 
то и русский выпить сможет 
И. Жилин 








ются, если не считать объем инвентаря. 
Если в ролевой игре у персонажей 
навыки только боевые, то мы можем по- 
думать только одно. Ну, или в крайнем 
случае другое. Либо мы имеем дело с оче- 
редной игрой в жанре Diablo, либо с KOH- 
солеподобной ВРС. В нашем случае, 
к счастью, второе: хотя ничто не говорит 
о том, что Сгот планируется для приста- 
вочного рынка, ощущение консольности 
не проходит, а по мере игры лишь усили- 
вается. Что могу сказать: получилось 
очень неплохо. 


Томек ищет снежного человека 

В принципе, несмотря на общее поло- 
жительное впечатление от игры, сюжет 
(вещь в консольных ВРС самая главная) 
оставляет впечатление горячечного бре- 
да. Такое, знаете ли, смешение все того 
же Индианы Джонса и Томека. Помните 
Томека? В советское время был очень по- 
пулярен этот плод воображения писате- 
ля Шклярского, молодой поляк, герой, 
спортсмен и все такое прочее, странство- 
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вавший по свету, любивший австралиек, 
воевавший с индейцами и спасавший по- 
литических ссыльных (дело было до ре- 
волюции). Такой, знаете ли, родитель 
слонов. 

Возвращаясь к нашим баранам, Grom 
- это не аббревиатура или что-нибудь 
еще, это имя. Или фамилия, хотя мне ка- 
залось, что польские фамилии обычно 
кончаются на “-ский”. Тем не менее, 
Гром - бывший польский спецназовец 
(а что, в Польше до войны были спецна- 
зовцы?), крутой и серьезный мужик 
с усами. После поражения Польши в 1939 
году он попал в советский лагерь, откуда 
сбежал и в итоге угодил на Тибет. С од- 
ной стороны, вроде бы ничего совершенно 
невозможного, но отчего-то отдает мараз- 
мом. Особенно если учитывать, что в на- 
чале игры Гром занимается контрабанд- 
ными перевозками виски и фарфора из 
Китая в Индию на пару с хитрым чехом 
по имени Петр. 

На фоне этого все остальное выгля- 
дит уже довольно прилично, особенно 
учитывая тот факт, что немцы действи- 
тельно посылали исследовательские экс- 
педиции на Тибет и в Гималаи. В игровом 
мире фашисты сумели расшифровать не- 
кие древние буддистские рукописи и со- 
здать новое мощное оружие, в том числе 
- специальные нацистские летающие та- 
релки. Вокруг еще одного древнего свит- 
ка и закручивается история нашего ге- 
роя. 

Естественно, решать мировые про- 
блемы Гром будет не один. Сначала его 
будет сопровождать только уже упомя- 
нутый выше Петр и его верный як, вы- 
полняющий ту же функцию, что и ослики 
в Dungeon Siege - ходячего private 
віавһ”а. А затем члены партии будут Me- 
няться калейдоскопично и без спросу, что 
заставляет вспомнить о консольности иг- 
ры. Кстати, еше одним аргументом 
в пользу приставочности Grom будет Ha- 
личие массы неболыших вставных игр 
и игрушечек. 

Среди героев же будут и английские 
шпионы, и странствующие музыканты 
и даже довольно загадочные немецкие 
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антифашисты. Будут и предательства, 
некоторые персонажи окажутся совсем 
не теми, за кого вы их принимали снача- 
ла, в общем, все в классическом духе 
Final Fantasy. История, разворачивающа- 
яся, как водится в играх с таким класси- 
ческим духом, сама по себе, интересна 

и держит у монитора. Единственное, что 
указывает все же на РС-происхождение 
Grom это почти полное отсутствие в NC- 
тории слезливых соплей, для приставок 
традиционных. У нас тут не розовые 
слюньки, у нас жесткий и безостановоч- 
ный экшен. 


Небываемое бывает 

Как известно, ролевая игра + огнест- 
рельное оружие = походовый бой. Если 
у авторов получается в итоге реалтаймо- 
вый бой, как в Another War, то это 3Ha- 
чит, что сложение они в школе не учили 
и уравнение решили неправильно. Но, 
повторюсь, не бывает правил без исклю- 
чений. Реалтаймовый бой, если он снаб- 
жен нормальной паузой с возможностью 
отдачи приказов, может получиться 


Нельзя сказать, что игровое пространство очень насыщено локациями 


WWW.GAMENAVIGATOR.RU 





R Ж. ы” a 


9 а № % Иг bE жара К j = | 
C е М қ D EN Ж - №: 4 ұл р ч ер ч E fe 
4 ПА БУ y Е а % сою А.ч 


КЕУІЕ 





53, 


довольно громоздкая, но полезная 


очень и очень приемлемым. Как, напри- 
мер, в Сгот. 

Собственно, ничего оригинального 
в громовом комбате нет, все обычно и по- 
нятно сразу. Конечно, авторы попыта- 
лись внести в процесс некоторые элемен- 
ты “коммандос” или first-person sneak- 
ег’а, но возможности ползти и передви- 
гаться на карачках используются нечасто 
и погоды практически не играют. 

Арсенал небогат, к сожалению, но за- 
то колоритен. Если МП40 и фаустпатрон 
напрашивались, то, скажем, 98-й мау- 
зер - штука вообще в играх редкая. Ме- 
стный колорит представлен наличием 
меча, метательных ножей и blunderbuss: 
однозарядного ружья, снаряжаемого 
картечью. Вроде бы все довольно сбалан- 
сировано, хотя ощущается некоторый из- 
быток оружия ближнего боя. Особо хо- 
чется отметить щадящий режим расхода 
патронов, позволяющий воевать с разма- 
хом и без крохоборства; да и вообще тро- 
фейных боеприпасов можно добыть не- 
мало (это, если кто не понял, еще один 
камень в огород Another War). 

Кстати, вообще баланс в игре выдер- 
жан очень неплохо, каждый следующий 
бой сложнее предыдущего ровно на- 
столько, насколько это необходимо. В не- 
которых случаях Грому приходится бро- 
сать партию и воевать одному, и каждый 
раз эти поединки вполне реально выиг- 
рать. Общий набор противников, кстати, 
не сильно наскучивает и не особо однооб- 
разен. 

В общем, можно констатировать, что 
у нас родилась уже вторая ролевая игра 
в сеттинге Второй мировой войны, при- 
чем первая удачная. В Сгот действи- 
тельно интересно играть, и пусть досто- 
инства его не шокируют, они, тем не ме- 
нее, намного перевешивают его не столь 
уж большие недостатки. Во всяком слу- 
чае, это первая за изрядное время игра, 
в которую я играл не по зову долга, а для 
удовольствия. Если дело пойдет так 
дальше, то скоро у нас будет хорошая 
ВРС “про войну”. 

А то, что на консольку похоже, так 
разве это плохо? По-моему нет. ы 
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Пишем interactive НСЦОП (часть 2) 


(Продолжение. Начало в № 2 20032.) 


Основные правила 

Искусство написания ІЕ лежит рядом 
с искусством написания рассказа. Автор 
должен все время помнить об атмосфере 
и о том, интересно ли игроку в данный 
момент сидеть у компьютера. 

Кроме тех мест, где неясность или 
иллюзия создаются намеренно, игроку 
должно быть известно, какова текущая 
ситуация, обстановка и цели его персона- 
жа. "География" всей игры и каждой ком- 
наты в целом должна быть ясна. Иногда 
интересно или необходимо скрыть истин- 
ную сущность предмета или местности, 
но в большинстве случаев они должны 
быть четко описаны, кроме как с помо- 
щью ваших описаний игрок ничего не уз- 
нает об игровом мире. Полезно поместить 
себя на место "тупого" игрока и прове- 
рить, все ли ему ясно: цели, где он нахо- 
дится, что рядом с ним, что и где произо- 
шло и происходит. 

Игра должна быть логичной. Это сов- 
сем не означает "реалистичной", многие 
ТЕ даже отдаленно не походят на извест- 
ную нам реальность. Вы полагаетесь 
здесь на логичность вашего воображае- 
мого мира. 

Если какое-то явление работает в од- 
ной части мира, оно работает и в любой 
другой. Если краской можно пометить 
один камень в одной комнате, то игроку 
должно быть позволено наляпать краски 
на любой предмет в любой комнате (в 
противном случае игра должна исчерпы- 
вающе объяснить, почему персонаж не 
может красить все подряд). Это правило 
в меньшей степени относится к менюш- 
ным играм. 

Качество описаний, использованных 
вами в одних комнатах, должно сохра- 
няться по всей игре. Если качество "скуч- 
ковано" в одном месте, вся игра смотрит- 
ся очень слабо. Если ваш интерес к своей 
игре угасает, отложите ее в сторону и 
вернитесь к проекту через пару недель, 
иначе вы "нарубите дров". 

Интерактивность отличает ІЕ от книг 
и фильмов. Важно, чтобы игра давала хо- 
рошие ответы на возможные действия 
игрока (это в меньшей степени относится 
к "менюшным" играм). Стандартное "это 
невозможно..." или что-то в этом роде не 
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должно появляться слишком часто. По- 
старайтесь предугадать возможные дей- 
ствия игрока и запастись оригинальными 
ответами. Если действия игрока близки к 
желаемым, не скупитесь на подбадрива- 
ющие реплики. 

Игра должна "продвигаться", поддер- 
живая интерес игрока. Важен не только 
ваш сюжет, но и то, как вы его подаете. 
Слишком долгие паузы в одном месте иг- 
ры и неожиданно быстро сменяющие 
друг друга события в другом одинаково 
утомляют и "отпугивают" игрока. "Про- 
движение" может достигаться путем от- 
крытия новых мест для исследований. 
Неинтересны передвижения из одной бе- 
зымянной пещеры в другую. В каждой 
должно быть что-то, реагирующее на 
действия персонажа или, по крайней ме- 
ре, отличающее ее от соседей. 

Дайте игроку время подумать над 
сюжетом, пока он не столкнулся с новым 
поворотом истории. Однако этого можно 
достичь только замедлением продвиже- 
ния игрока сквозь игру. Важно сделать 
это грамотно, так, чтобы не оттолкнуть 
игрока от игры вообще. 

Не используйте утомительных лаби- 
ринтов и ненужных смертей персонажа. 
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Это две вещи, с которыми никак не могут 
справиться многие авторы. 

Ничто так не захватывает дух, как 
предвкушение. Если вы намекаете игро- 
ку, что его ждет нечто интересное за по- 
воротом, это поднимет его настроение. 
Важно, чтобы то, что он обнаружит за по- 
воротом, не обмануло его ожиданий. 
Предвкушение может варьироваться от 
ясной подсказки вроде "вы слышите мер- 
ный приближающийся топот" до пугаю- 
щего намека "неестественная тишина 
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спустилась на покрытые 
туманом холмы". 

Сюрпризы являются 
неотъемлемой частью ІЕ- 
игр. Однако "сюрпризы" 
вроде "огромный гоблин 
выскакивает из темноты" 
быстро надоедают, если 
повторяются каждые де- 
сять минут. Для наращива- 
ния интереса дайте игроку 
понять, что "с беспечными 
игроками случиться может 
всякое". 

Раскройте в своей ІЕ 
философскую или челове- 
ческую проблему, волную- 
щую лично вас. Если это 
будет не просто тупое 
блуждание игрока по игро- 
вому миру, будьте уверены, вашу ІЕ за- 
метят и оценят - ваш труд не пропадет 
даром. С другой стороны, игрокам долж- 
но быть интересно не только читать текс- 
ты и восхищаться тонкостью вашего мы- 
шления, но и играть. 

Однако все усилия игроков будут по- 
трачены зря, если игрок так и не дойдет 
до финала вашей игры. Поэтому делайте 
путь к финалу трудным, но не невозмож- 
ным. 

Всегда помните о том, что активное 
и упорное тестирование игры - залог 
успеха. 


Идея 

Если вы решили начать работу над 
игрой ІЕ, это значит, что у вас уже есть 
та единственная идея, призванная обес- 
печить ей успех. Это может быть и про- 
сто необычная обстановка, в которой бу- 
дет разворачиваться сюжет, и один- 
единственный сюжетный ход, который 
стоит того, чтобы вокрут него выстроить 
интересную игру (так было при создании 
игры Spider Апа Web от Inform). 

Идея может быть любой. Подумайте 
над необычными сюжетными ходами. 


Spider Аля Web 
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Что, если в вашем игро- 
вом мире время течет 

‚ назад? Или метеор, 
убивший динозавров, 
так и не долетел до Зем- 
. ЛИ? Или отсутствуют 








вкус, цвета и звуки, как battles 


the 


VANE 


Обложка коми 


мы их понимаем, а вмес- 
• TO них люди испытыва- 
ют абсолютно другие 
. “пять чувств"? 
ы Допустим (я не считаю эту идею осо- 
бо оригинальной), наш игрок, отважный 
. космический путешественник, попадает 
‚ вабсолютно незнакомый ему мир, где и 
небо не такого цвета, каким должно 
. быть, и воздух не так пахнет, и предме- 
“ ты не такие, как всегда. Этот путешест- 
венник сталкивается с необычными оби- 
. Тателями этого неисследованного мира, 
“ он изучает его, собирая данные для воз- 
вращения домой. И желательно, чтобы 
. игрок лишь под конец игры с помощью 
подсказок и догадок понял, что его герой 
- инопланетянин, попавший на Землю. 
. Идея должна соответствовать воз- 
можностям. Если вам понравилась книга 
или фильм, подумайте, как перенести 


Ч = let arrow lr =rneht arrow 
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WHEN I DEACTIVATE 
THE FORCE-SWIELD, THE HYPER - 
SNAKE WILL PEVOUR THE SENATOR 


AND THEN YOU, LANE 
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Kca, находившегося в коробке с Leather 


. ее/его в мир ТЕ, и время от времени вы 

будете сталкиваться с оригинальной и 

"соответствующей" идеей и она станет 

‚ частью вашей игры. 

Секс является довольно деликатной 

. темой для игры. В игре Leather 

. Goddesses Of Phobos просматривается 
умеренная эротическая тематика. 

. Здесь, в зависимости от пола игрока, 

. игра управляет своими персонажами и, 
надо признать, делает это со вкусом. 






Under pensait ot ьпуреза жу рая death Jt the hand ol the leather 


Gaddrsses ol Phobos do net soraich п sniff until the story telhs you bo d so 








Многие другие игры, вдаваясь в тему 

. секса более подробно, часто делают это 

“ бездарно, оскорбляя женскую часть ay- 

дитории IF. 

ы Идея часто приходит в самый неожи- 

“ данный момент, так что держите нагото- 

ве бумагу и карандаш, чтобы записать ее. 

. Что дальше? А дальше думайте и кон- 

“ кретизируйте - наметьте поле для рабо- 
ты. 

: В примере с пришельцем ясно, что до 

‚ поры до времени игрок не должен знать 

об истинной сути персонажа (см. ниже 

. раздел "Ненадежный рассказчик"). Мож- 

° но придумать также ситуации, где игрок 

встречался бы с жителями Земли, кото- 

. рые представлялись бы ему уродливыми 

“ иотталкивающими, а также попал бы в 

ряд экстремальных ситуаций. В свете 

. этого потенциального сюжета для игры 
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грех будет не взглянуть "со стороны" на 
некоторые наши обычаи и привычки, на- 
пример, на встречу Нового года. 

В вашу ІЕ войдут ваши собственные 
мысли, воспоминания и впечатления. 
Скорее всего, ваши МРС будут очень по- 
хожи на тех людей, которых вы встреча- 
ли, паззлы - на те загадки и головоломки, 
которые вам нравится решать и разгады- 
вать. Берите как можно больше из своей 
реальной жизни. 

Дайте идее "отлежаться", а затем 
"освежите" ее, добавив пару деталей. На- 
рисуйте карту местности, в которой бу- 
дет проходить игра. Перечитайте внима- 
тельно книгу или пересмотрите фильм, 
вдохновивший вас. Работайте с другом, 
поддерживающим вас. Карты всех ком- 
нат становятся прекрасными источника- 
ми вдохновения. Зачастую простой план 
здания или местности может дать им- 
пульс такой идее, которую не выдал бы 
рассудительный ум. 

Работы Interactive Fiction дают такое 
чувство вовлеченности и взаимодейст- 
вия, что за счет "эффекта присутствия" 
некоторые произведения ІЕ способны по- 
ложить на обе лопатки прекрасно напи- 
санные книги или замечательные филь- 
мы. 

Нет ничего плохого в том, что какие- 
то вновь появившиеся мысли заменят те, 
что сформировались у вас в ходе преж- 
ней работы, при том что вы сохраняете 
первоначальные идею и стиль. Отличная 
первая "задумка" для игры сама потянет 
за собой цепочку ассоциаций. 


0 линейности и нелинейности 

В компьютерных играх существуют 
понятия "линейности" и "нелинейности" 
сюжета. Полезно будет определить для 
себя ту форму, которую вы будете ис- 
пользовать в своей игре. 

Линейное развитие сюжета предпола- 
гает четко выделенную "линию", по кото- 
рой игрок ведет своего персонажа, как по 
рельсам. Событие Б идет за событием А, 
вслед за ними появится событие В; комна- 
та 5 откроется только после решения 
паззла в комнате 4 и т.д. Персонаж бес- 
смертен, интересный сюжет в таких играх 
может быть проработан очень детально, 
но он часто оказывается предсказуемым. 
К тому же "линейность" сокращает "ин- 
терактивность" игры. Линейная игра поч- 
ти всегда становится похожей на книгу. 

Преимущество линейной игры в том, 
что это - самый простой выбор для начи- 
нающего игрока. Линейность позволяет 
создать захватывающий сюжет, не требуя 
проработки ситуаций вроде "а что будет, 
если игрок откроет сначала левую 
дверь?", что в другой игре могло бы по- 
влечь за собой новую сюжетную линию. 

Другая форма исполнения игры более 
сложна, но и более перспективна. Это 
"разветвление сюжета", или plot branch. 
"Разветвление" означает наличие в игре 
нескольких сюжетных линий или элемен- 
тов, держащихся вокруг вашей первона- 
чальной идеи и проявляющихся в зависи- 
мости от действий игрока. 

В работе Whizzard's Guide to Text 
Adventure Authorship выделяется четыре 
типа сюжетных разветвлений. 


Тупик 

Это тот тип plot branch, который все 
иферы хорошо знают. Персонаж, попав 
в "тупик", либо погибает, либо навсегда 
застревает в нем. Скажем, герой может 
попасть в герметически закрывшуюся 
за его спиной газовую камеру, где он не- 
минуемо погибнет. Или он упадет в яму, 
откуда не сможет выбраться, что бы ни 
делал. Очень часто без воли автора воз- 
никают "непредсказуе- 
мые" тупики, когда для 
дальнейшего развития 
сюжета персонажу тре- 
буется какой-либо пред- 
мет, безвозвратно уте- 
рянный до этого либо по 
незнанию пропущенный, |; Kovin Wilson 
но в обоих случаях не- 
восполнимый. 

Если вы собираетесь использовать 
"тупики" в игре, обратите внимание на 
то, чтобы либо сразу же "убить" персо- 
нажа, либо честно предупредить его о 
безвыходности ситуации. 

Выглядит "тупиковое разветвление" 
примерно так: 


Начало 





Пример "тупикового разветвления" 
можно взять из любой игры, где персо- 
наж каким-либо образом умирает. 


Необязателъный путь 

Этот тип разветвления предлагает 
игроку (в явной или неявной форме) 
необязательный путь развития сюже- 
та, служащий либо источником допол- 
нительных "очков" для персонажа, ли- 
бо ведущий к более приятной концовке 
игры, либо позволяющий избежать не- 
приятных или трудных мест в игре, ли- 
бо облегчающий решение какого-ни- 
будь паззла. Им может быть какая-ни- 
будь секретная дверь или задание от 
МРС. 


Travels іл the Land of Erden: 











Важно помнить, что "необязательный 
путь" не должен вмешиваться, нарушать 
общую структуру игры, равно как и не дол- 
жен быть слишком отдаленным от нее. Вот 
как выглядит пара видов "необязательных" 
ответвлений: 


Начало 





Тропинка 


"Обход" позволяет избежать опасного 
"участка А", хотя игрок может направить 
персонажа "напрямую", по сложному пути. 

После посещения необязательной "бо- 
ковой тропинки" (и получения за это некое- 
го вознаграждения) персонаж возвращает- 
ся к основной сюжетной линии. "Тропинку" 
(а также любое задание, которое выполняет 
игрок) часто называют "квестом", и важно 
отличать этот термин от обозначения текс- 
тового квеста вообще. 


"Включающая" развилка 

Это простое разветвление из двух или 
нескольких путей, когда игрок выбирает, 
куда он поведет своего персонажа. Приме- 
чательно, что реального "выбора" здесь не 
происходит. Чтобы завершить игру, персо- 
нажу придется пройти по всем "дорожкам", 
правда, в любом порядке. Это напоминает 
многочисленные приключенческие игры 
вроде Zork, где игрок должен собрать все 
сокровища, и не важно, в каком порядке он 
это сделает. 


Путь А 
Путь Б 
Путь Г 
Путь Д 


Игра Travels Іп Тһе World of Erden 
предлагает игроку на выбор около десят- 
ка различных "квестов", которые он мо- 
жет выполнять в любом порядке, но кото- 
рые в конце концов придется выполнить 
все, чтобы прийти к единственному фи- 
налу игры. 


Іп Quest of the Adventure 


Sheer Cliff Basir 


You make your чау south veaving through the various booths until you finally 


arrive at a little schoolyard. 


School Yard 


You have made your way to a small school-yard where many children are playing 


happily on the jungle-gym and sving sets. 
nodest white structure with a row of square windows. 


iorthvest, north, and northeast. 


эчиса1и range to the south. 


Sheer Cliff Basin 


The schoolhouse further back is a 
Paths curve to the 


The school yard abuts a vast and rocky 


Your travels through the mountains stop in a basin beneath an almost vertical 


sheer cliff-face. 


The face of the cliff is very smooth until about five meters 


above you head where rocks forming pointy pinnacles jut out from what looks 


like a small precipice. 


EEE TT TTT 


4 
\ — 

Е dow ече гуту? 
Қ — 0O w ТІ том 


\ = neht arrow 


Return їо Elevator Retum to Lobby 
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"Исключающая" развилка 

Разветвление, реже встречающееся в 
IF из-за сложности своего выполнения. 
Когда игрок делает выбор "на развилке", 
он вынужден придерживаться сделанно- 
го выбора в течение всей дальнейшей иг- 
ры. Это значит, что некоторые ситуации, 
финалы, а возможно, и вся игра меняют- 
ся в зависимости от выбора. Персонаж 
открывает левую дверь вместо правой - 
появляются новые персонажи, изменяет- 
ся атмосфера в игре, и открыть другую 
дверь он уже не сможет. Если выбор де- 
лается в начале, то в простейшем вари- 
анте это выглядит примерно так: 


Начало 


В игре Dim Тһе Mighty (Inform) nc- 
пользуется четыре независимых сюжет- 
ных линии. Игроку в скрытой форме пре- 
доставляется выбор в начале игры, ив 
дальнейшем сюжет не отклоняется ни на 
шаг от выбранного пути. В ӛрідег Апа 
Web (Inform) игрок может завершить MIr- 
ру одним из трех возможных финалов, в 
зависимости от сделанного осознанного 
выбора в самом конце игры. 





Финал А 






Финал Б 


Здесь стоит отметить, что "необяза- 
тельные пути" и "исключающие развил- 
ки" предлагают наибольший уровень ин- 
терактивности в игре. Именно они дают 
возможность игроку принимать реальные 
решения, ведущие сюжетную линию и 
формирующие "историю" в игре. 

В любой IF вы можете использовать 
разные комбинации из разветвлений. 

Использование чрезмерного количе- 
ства разветвлений сюжета "чревато", 
особенно для начинающих авторов. С 
каждым добавленным ответвлением, да- 
же "необязательным", не говоря уже об 
"исключающем", размеры игры и объемы 
необходимой работы растут в геометри- 
ческой прогрессии. Тем не менее, старай- 
тесь использовать два-три разветвления 
даже в маленькой игре, так как они дела- 
ют IF гораздо более интересной. 


Сюжет 
В современных приключенческих 
играх персонажу уже недостаточно 


ORIGINAL ADVENTURE 


Certificate of Wiardness 


Пе it known to all ercatures that 





просто выжить в 
игровом мире. Иг- 
року нужен пре- 
красно сформиро- 
ванный сюжет, 
причем только его 
и должно хватать 
для того, чтобы 
люди играли в ва- 
шу ГЕ. В игре 
должна присутст- 
вовать соответст- 
вующая атмосфе- 
ра, подкрепляю- 
щая сюжет и под- 
крепляемая про- 
цессом его разви- 
тия. 

Нетрудно по- 
нять, почему IF 
постепенно пере- 
шли от простых 
"симуляций" типа 
Colossal Сауе или 
Advent к богатым 
событиями и про- 
сто интересным 
историям. Понача- 
лу в играх сюжет 
был чем-то вроде "вешалки" для 
паззлов. Постепенное усложнение, а за- 
тем и переход к ГЕ без паззлов обозна- 
чил грань между текстовыми квестами 
и чистой Interactive Fiction. Симуляция, 
текстовые квесты были всего лишь иг- 
рушкой, в то время как "сюжетные" ІЕ 
стали рассматриваться ценителями как 
произведения искусства, достойные 
звания литературы. 


Начало 

Традиционно ІЕ-игра делится на три 
условных части - "начало", "середину" и 
"финал". 


ХҮҮҮХҮХҮҮҮҮХҮХҮХҮҮҮҮХҮ 


Мотивация - в ІҒ - цели, преследуе- 
мые МРС игры и главными персонажами. 
Исследование проблем мотивации см. в 
следующей главе. 

Личность - в ІҒ- основные, часто вы- 
раженные в цифрах, характеристики 
МРС и главных персонажей, определяю- 
щие их поведение в игровом мире. Боль- 
ше о личности см. в следующей главе. 


ААҚ ҚАҚ ҚҚ ААА каакакиьи а 


"Начало" долж- 
нобыть быстрым, 
коротким и привле- 
кать внимание. Если 
вы помещаете сюда 
слишком трудные 
паззлы, вы потеряе- 
те тех, кому быстро 
наскучит возиться с 
ними. Если здесь 
вставлено слишком 
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"требовательное" ог- 
раничение во време- 
ни, игрок устанет 
возиться с сохране- 
нием /восстановле- 
нием игры, не поняв, 
ради чего все это де- 
лается. В "начале" 
надо описать место 
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действия, раскрыть мотивацию персонажа, 
его личность и ввести важнейших МРС. 

"Начало" условно. Игрок вряд ли заме- 
тит (да и не должен) переход от "начала" к 
"середине" - это лишь помогает автору 
"разделить" игру на составные части. Ис- 
тинная цель "начала" - заинтересовать иг- 
рока, познакомить его с игрой и с игровым 
миром. 


В следующем абзаце есть 
легкий спойлер для игры Zork! 


ХХУХХХУХХХХХХХХҮКХХУХУХХУХХХХХХХХҮК 





Спойлер, spoiler - прямая nog- 1 
сказка, рассказывающая о каком-ли- Е 
бо эпизоде игры или о решении како- 
го-либо паззла. Спойлеры бывают 
"легкие", "средние" и "жуткие" по сте- 
пени "опасности". "Легкий" рассказы- 
вает о незначительном участке сюже- 
та или дает небольшую подсказку, не 
касаясь паззлов. "Средний" рассказы- 


вает о решении какого-либо паззла. 





"Жуткий" раскрывает основную идею | 
игры или решение основного паззла. Е 
Дайте игроку с самого начала до- 
статочно места для прогулок. Запертый 
в одной комнате без очевидных выхо- 
дов игрок быстро столкнется с нараста- 
ющим чувством клаустрофобии. Тем не 
менее, не давайте игроку десятки ком- 
нат для исследований. Это сбивает и не 
дает сосредоточиться на целях персо- 
нажа. Пусть в "начале" будет четыре- 
пять комнат, логически связанных 
между собой, например, комнаты в 
квартире. Дайте игроку четкую цель, 
что он должен сделать, чтобы попасть 
из "начала" в "середину". К примеру, в 
Zork "началом" были первые несколько 
"комнат" вне подземелья, а игрок дол- 
жен был найти и открыть дверь, веду- 
щую в подвал, чтобы попасть в "сере- 
дину". 
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Середина 
После завершения условного "начала" 
игрок попадает в "середину". Обычно "на- 

































































чало" отделено от "середины" (но не все- 
гда). Это может быть выполнено с помо- 
щью закрывшейся за спиной у игрока две- 
ри или попаданием игрока в совершенно 
иную ситуацию. Скажем, искатель сокро- 
вищ, вошедший в египетскую пирамиду 
(начало), наступает на скрытую плиту в 
полу, и проход за его спиной закрывается 
(вход в середину), либо ученый-неудачник 
наконец запускает свою машину времени 
(начало) и попадает в будущее (вход в се- 
редину). Это ограничение свободы переме- 
щения служит для облегчения жизни иг- 
рока: ему уже не нужно будет бродить по 
предыдущим ста комнатам, выискивая, не 
изменилось ли здесь что-нибудь. 

В "середине" наиболее широко рас- 
крывается игровой мир. Чтобы заставить 
игрока по-настоящему "ощутить" себя 
внутри игры, требуется задуматься, на- 
сколько этот мир реален? Допустим, ваша 
игра происходит в современном городе. 
Постарайтесь найти его фотографии (если 
это не ваш родной город), карты улиц. Ес- 
ли вы никогда не были в том месте, в кото- 
ром проходит ваша игра, изучите по ин- 
формационным источникам дома, людей, 
их обычаи, необычные растения и живот- 
ных. Это в полной мере относится к исто- 
рическим играм. Для ІЕ на тему Киевской 
Руси грех будет не изучить хотя бы стиль 
речи и текстов того времени. Возможно, вы 
не будете (да и не надо) использовать в иг- 
ре всю информацию, какую найдете, но, по 
крайней мере, будете об этом знать и фор- 
мировать игру в соответствующей атмо- 
сфере. 

Для воображаемых игровых миров все 
несколько иначе. У вас нет никаких дан- 
ных о реальной обстановке, если только вы 
не используете описанный в литературе 
или в других источниках мир, наподобие 
толкиеновского. Карты придется рисовать 
самостоятельно, уделите им достаточно 
внимания, чтобы местность не получилась 
ни слишком сжатой, ни слишком развер- 
нутой, ни слишком похожей на шахмат- 
ную доску. Если требуется присутствие 
обширных пространств, вы можете либо 
описать их соответствующим образом, ли- 
бо создать несколько "комнат" для их ими- 
тации. 

Вообще при разработке игрового мира 
вы должны: 


% определить, соответствует ли он 
вашей основной идее; 

% разработать рельеф местности, ее 
внешний вид - возвышения, овраги и то- 
му подобные вещи. 

Обратите внимание на то, как будут 
связаны различные "кусочки" вашей ме- 
стности. Заложите основные правила су- 
ществования мира - либо здесь сухо, как 
в пустыне, либо постоянно льет дождь и 
ТІ 

% определить месторасположение 
основных ориентиров. Ориентиры - это 
те места, где будут находиться ваши 
паззлы (если они есть), МРС, предметы и 
т.п.; 

+ заполнить "пробелы". Здесь вы 
уже продолжаете работу над игрой. 


Н 
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Обложка комикса, прилагавшегося к Zork | 


В "середине" вы развиваете свою 
идею, заложенную в "начале". Ведите 
персонажа по игре путем подачи ему 
нескольких целей для выполнения, 
подкидывайте ему паззлы, смешивая 
сложные с легкими. Если в вашей ІЕ 
есть МРС, развивайте их и активно 
вводите в игру. Начинайте давать лег- 
кие намеки на то, что ждет игрока в 
финале, но ни в коем случае не рас- 
крывайте финал полностью. Замеча- 
тельно будет, если вы запланируете 
несколько концовок для игры. По воз- 
можности разветвляйте сюжет, чтобы 
не создавать у игрока ощущение, будто 
он ни на что в игре не влияет. Придер- 
живайтесь единой темы во всех местах 
- ничто так не раздражает в современ- 
ных играх, как обилие не к месту 
вставленных предметов и паззлов. Мо- 
жете разделять "середину" на части, 
во-первых, для своего удобства, во- 
вторых, чтобы не сваливать квадрат- 
ные километры площади на бедного иг- 
рока. Обычно это проводится с помо- 
щью запертых дверей, к которым игрок 
постепенно находит ключи, но вы мо- 
жете придумать что-нибудь более ори- 
гинальное. 


Финал 
Финал должен логически завер- 
шать игру. Все недосказанное должно 





быть раскрыто, все злодеи повержены, 
вселенная спасена. Игрок должен по- 
нять, что произошло в игре и почему, 
что произойдет со всеми персонажами 
в будущем. 

Последний паззл не должен быть 
самым сложным. 

В играх в стиле "экшен" последний 
поворот сюжета может быть сколь 
угодно драматичным: пусть он хоть пе- 
ревернет все с ног на голову, но игрок 
должен воскликнуть "Как же я раньше 
не додумался!". 

Последняя сцена должна быть са- 
мой лучшей в игре. Часто используется 
прием, когда первая и последняя сцена 
в игре одинаковы, с той разницей, что в 
последней сцене игрок обладает новы- 
ми, приобретенными в процессе игры 
знаниями, по-новому освещающими на- 
чало игры. 

Некоторые авторы склоняются к 
тому, что в конце должно быть ограни- 
чение времени - что-то вроде бомбы с 
часовым механизмом, чтобы взволно- 
вать игрока: в конце концов, игрок про- 
шел все круги ада, чтобы попасть сюда, 
и концовка должна быть преподнесена 
в соответствующей обертке. 

Хорошая концовка - не обязательно 
хэппи-энд, достаточно взглянуть на иг- 
ру "Рһоіоріа" (Inform), где прекрасно 
подан трагичный сюжет. 


МУМУ. САМЕМАУІСАТОК.ЕО 








Иной взгляд на развитие сюжета 

Другое, более подробное "деление" 
сюжета, отлично подходящее для игр в 
жанре детектива или "экшен", предлага- 
ется в уже упомянутой работе Whizzard's 
Guide То Text Adventure Authorship. 


Начало 

Дайте игроку несколько ходов, чтобы 
изучить обстановку, позвольте ему "осмо- 
треть себя", введите его в курс дела. 


Зацепка 

Что-то происходит. Корабль взрыва- 
ется, происходит убийство и т.п. Зацепка 
должна стать многообещающим вступле- 
нием к игре. 


Развитие 

Игрок преодолевает препятствия - 
паззлы, активно продвигается вперед. 
Держите его в напряжении, пусть оно 
нарастает по мере продвижения сюже- 
та. 


Маленъкое непредсказуемое событие 

Это какое-нибудь маленькое проис- 
шествие, заставляющее игрока "зата- 
ить дыхание" - к примеру, рычаг, при- 
водящий в действие важный механизм, 
но только через пару ходов после того, 


как игрок потянул его. Как раз в тот мо- 
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мент, когда игрок был готов разочаро- 
ванно вздохнуть, механизм начинает ра- 
ботать. 


Поворот 

Должен присутствовать обязатель- 
но. Обычно здесь главный злодей оказы- 
вается всего лишь марионеткой какого- 
нибудь Страшного Злодея, друг предает 
его или оказывается, что сам главный 
герой совершил убийство (клише, кли- 
ше, клише). 


Кульминация 

Самое место вставить какую-нибудь 
бомбу с часовым механизмом. Самолет 
падает, кончается воздух в скафандре, 
время активных действий. Вставляйте 
сюда свою "большую и ужасную" фишку, 
которую вы берегли и лелеяли долгие но- 
чи напролет и которая призвана обеспе- 
чить успех вашей игре. 


Развязка 

Кольцо превратилось в кусок оплав- 
ленной мути, принцесса спасена, мир то- 
же. Пусть игрок получит отличную кон- 
цовку, достойную вашей замечательной 
игры. Помните, что это - последнее впе- 
чатление, которое должно оставить след 
в умах игроков, и вы обзаведетесь собст- 
венным фан-клубом. 
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Популярные сюжеты 

В той же работе перечисляются NONY- 
лярные в литературных произведениях и 
ТЕ сюжеты. Основой любого сюжета явля- 
ется конфликт главного персонажа с дру- 
гими, с окружающим миром или с самим 
собой. На мой взгляд, самые перспектив- 
ные (нет, наверное, самые избитые) сюже- 
ты применительно к ТЕ следующие: 


Спасение 

Есть Враг, есть Спаситель и те, кого 
спасают. "Спасаемыми" могут быть пер- 
сонаж, его/ее возлюбленная/ый, друг, го- 
род или население целого мира. Враг мо- 
жет быть одушевленным или неодушев- 
ленным - какой-нибудь монстр, армия 
врага, озверевший робот. Спаситель, ско- 
рее всего, окажется игроком, хотя можно 
попробовать придумать поворот сюжета, 
где Спасителем станет другой персонаж. 


Месть 

Конфликт между Мстителем и Пре- 
ступником. Есть сотни мотивов для мес- 
ти, равно как и сотни идей для поворота 
сюжета (семейная месть, наподобие ганг- 
стерских кланов, или взаимная нена- 
висть целых городов). 


Преследование 

Преследователь и Беглец. Беглец со- 
вершил преступление или невиновен. 
Преследователь умен и расчетлив. От- 
личной идеей будет показать этот кон- 
фликт с обеих сторон. 


Катастрофа 

Голод, вулкан, пожар, землетрясе- 
ние, буря, наводнение. Игрок может стать 
пожарным, спасателем или супергероем. 
Он должен либо предотвратить, либо из- 
бавиться от последствий катастрофы. 


Восстание 

Здесь нужны Тиран и Заговорщики. 
В средневековье - короли, крестьяне и 
злые стражники. В современных услови- 
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рядка и недовольные людские массы 
(верхи не могут - низы не хотят). Игрок 
также может стать пришельцем, пытаю- 
щимся захватить планету, или "правой 
рукой" какого-нибудь властителя, в не- 
виновность которого он уже не верит 
(психологический конфликт). 


Героическое предприятие 

Создайте Лидера, Цель и Препятст- 
вие. Капитан корабля колонистов, летя- 
щего (или плывущего) к новым мирам, 
должен справиться с саботажем на борту 
или что-то в этом роде. 


Похищение 

Похищенный, Похититель, Ответст- 
венный За Похищение и Спаситель. За- 
дачей игрока могут быть спасение или 
побег. Или игрок должен предотвратить 
похищение. 


Самопожертвование ради идеала 

Герой, Идеал и прекрасно разрабо- 
танные и убедительные игровой мир и 
ситуация. Вы должны убедить игрока в 
реальности угрозы и необходимости ре- 
шительных поступков со стороны персо- 
нажа. Идеалом может быть и абстрактное 
понятие вроде добродетели, и человек, и 
город, и что-нибудь еще. 


Любовъ 

Вечная тема для ГЕ. "Ромео и Джуль- 
етта", любовный треугольник, преступле- 
ния ради любви и все такое. Очень бога- 
тый источник сюжетов. 


Поиск 

Двое (или более) Противников и что- 
либо, служащее объектом их поисков. 
Объектом может быть конкретный пред- 
мет, какая-либо идея (знание) или чело- 
век. В последнем случае игрок может вы- 
ступить в роли объекта поиска. 


Личные мотивы 

Есть один главный персонаж (скорее 
всего, игрок), у которого определенные 
личные желания (нерешенные конфлик- 
ты), например: не пойти сегодня в школу, 
раздобыть где-нибудь денег и т.п. Сюжет 
строится вокруг попыток удовлетворения 
этих желаний. 


Религиозный конфликт 
Всего лишь разновидность типичных 


конфликтов, однако представляющая ин- 
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терес с точки зрения автора ТЕ. Основные 
участники конфликта - Герой, Бог (Буд- 
да, Аллах, Кришна или любой другой) и 
третий персонаж (скорее всего, противо- 
поставлен Герою - Ангел Смерти, Дьявол 
или просто злодей, хотя может быть и 
положительным персонажем). Например, 
Герой разочарован в Боге - Бог посылает 
какого-нибудь херувима вернуть Герою 
веру. Игрок может выступить в любой из 
этих трех ролей. 


Ключевые сцены 

Гарет Рис в своей работе Distingui- 
shing Between Game Design апа Analysis 
отмечает, что в сюжетных играх, то есть 
там, где основная роль отдается разработ- 
ке и развитию сюжета, трудно добиться 
впечатляющего результата, если не сис- 
тематизировать свою работу. Вы можете 
разбить ваш сюжет на небольшие состав- 
ные части (сцены), которые будете пре- 
подносить игроку в "склеенном" виде. 
Каждая такая сцена - это кусочек игры, 
событие, влияющее на персонажа и про- 
двигающее сюжет к завершению. В сцене 
совмещены несколько компонентов: взаи- 
модействие между главным и остальными 
персонажами игры, сильное воздействие 
на главного персонажа и, по возможности, 
сильное воздействие на самого игрока. 

Разработать сцену легче всего в фор- 
ме транскрипта. Каждая сцена "включа- 
ется" при соблюдении некоторых усло- 
вий; скажем, персонаж входит в пещеру - 
включается сцена "обвал"; или персонаж 
крадет в музее древний свиток - включа- 
ется сцена "ограбление". Затем сцена 
"вводит" в действие других персонажей, 
выводит на экран тексты и т.д., то есть 
что-то происходит. 

После завершения сцены игрок про- 
должает путешествия по игровому миру, 
пока не "включает" другую сцену. 

Если сцена оказывается слишком 
сложной в воплощении, вам остается 
только вернуться назад и пересмотреть 
свой сюжет, чтобы исключить ее. Если у 
вас есть отличная идея для сцены, но вы 
никак не можете придумать паззл, чтобы 
мотивировать ее, либо если у вас есть 
паззл, но вы не можете связать его с сю- 
жетом, тогда лучше отложить свою 
классную идею в сторону, вместо того 
чтобы комкать сюжет. В конце концов, 
она всегда может появиться в вашей сле- 
дующей игре. 

Метод "ключевых сцен" при разра- 
ботке игры - всего лишь вспомогательный. 
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Интерактивность 

в изложении сюжета 

Уверен, вы встречали в ІЕ такую си- 
туацию, когда автор сплошным текстом 
начинает описывать, что происходит в 
данный момент в игре. Персонажи игры 
при этом как бы совершают различные 
действия, даже главный герой без вашей 
воли может разговаривать с МРС или 
пойти куда-либо. Этот прием называется 
"эпизодом" или "фильмом". Очевидно, что 
даже в маленьком "фильме" у игрока за- 
бирают главную сторону ІЕ - интерактив- 
ность. Опасно это или нет? 

С одной стороны, для автора такие 
"эпизоды" - бальзам на душу. Они облег- 
чают программирование, позволяют 
скомпоновать сюжет, изложить в едином 
тексте то, что необходимо сказать игроку. 
Такие "фильмы" становятся вехами в сю- 
жете, и их появление обычно означает, 
что игрок в очередной раз "продвинулся" 
в раскручивании истории. 

С другой стороны, далеко не всем иг- 
рокам нравится периодически натыкать- 
ся на подобные авторские "эпизоды". Они 
разрушают иллюзию присутствия, учас- 
тия в происходящих в игре событиях. 
Представьте себе: сюжет близится к за- 
вершению, игрок в предвкушении фина- 
ла, и тут автор своеобразным Яецѕ ех 
machina, "божественным вмешательст- 
вом", приводит фабулу к развязке, само- 
стоятельно связывает все "хвосты" и го- 
ворит: "Конец!" 

И в ходе игры (особенно - в финале) 
старайтесь избегать статичных "филь- 
мов", пробуйте разбить их на вполне ин- 
терактивные сцены. Допустим, вы хотите 
завершить игру посадкой на Луну косми- 
ческого корабля и готовы сделать это "по- 
бедоносным" текстом, где расскажете иг- 
року, как его персонаж геройски сумел 
совершить "прилунение" поврежденного 
корабля. Попробуйте вместо этого со- 
здать дополнительную финальную сцену 
на корабле, где игроку придется изрядно 
попотеть, дергая за рычаги и нажимая на 
кнопки. Может, это и не проще, но гораз- 
до интереснее. 


Таіеѕріп 

Один из интересных подходов к раз- 
работке интерактивных сюжетов был 
придуман еще лет двадцать назад мате- 
матиком Джеймсом Миханом. Вообще-то, 
этот подход не был изначально ориенти- 
рован на ТЕ, это была попытка воплотить 
"искусственный интеллект" в компью- 
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терных системах, когда программа бы са- 
ма искала нестандартные способы реше- 
ния задач. Впоследствии эта идея была 
применена к ГЕ и разработана в теории 
(насколько мне известно, пока нет игр, 
использующих ее). 

Идея Джеймса Михана в применении 
к IF получила название Та!евріп, от anr- 
лийского словосочетания "tale spin" - 
"раскручивание истории", в свою очередь 
взятого из сказки Льюиса Кэролла "Али- 
са в Стране Чудес". Помните, там мышка 
"крутила хвостом", рассказывая историю 
своей жизни Алисе? Так вот, "вращение 
хвостом" (tail spin) очень близко по зву- 
чанию к "раскручиванию истории" (tale 
ѕріп). Но это так, лингвистическое от- 
ступление. 

В чем суть Talespin? ТаІеѕріп - это 
система автоматического построения сю- 
жета, несколько максималистский под- 
ход к созданию ГЕ. Допустим, вы создаете 
игру в детективном ключе, где главному 
герою нужно раскрыть преступление. 
Для этого вы берете свой сюжет и разби- 
ваете его на отдельные маленькие, "эле- 
ментарные", сцены (наподобие метода 
"ключевых сцен"). В дополнение вы при- 
думываете различные варианты разных 
сцен (разветвления сюжета). Пусть каж- 
дой сцене соответствует свой номер, та- 
ким образом мы получаем около 100 сцен, 
каждая из которых - это маленькое собы- 
тие или действие, "кирпичик" сюжета. К 
примеру, событиями с 1 по 3 могут стать 
разные варианты главного преступления: 
убийство, ограбление или похищение; со- 
бытие 15 - преступник вламывается в от- 
деление милиции и похищает важную 
улику; событие 21 - преступник пытается 
убить главного героя и т.д. 

Затем вы создаете программу, кото- 
рую назовем "двигателем". Она начинает 
работать в самом начале игры и ведет 
учет всех характеристик персонажей и 
всех сцен. Этот "двигатель" будет сле- 
дить за тем, что делает игрок, и время от 
времени "впрыскивать" в сюжет подхо- 
дящие сцены. Например, в начале "двига- 
тель" случайным образом выбирает сце- 
ну 1, то есть совершается убийство, пре- 
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ступник скрывается. Игрок 
начинает расследование. 
Допустим, игрок нашел 
свидетеля преступле- 
ния (один из ваших 
МРС). "Двигатель" от- 
мечает это и включа- 
ет в список "возмож- 
ных" сцен сцену но- 
мер 33 - преступник 
предпринимает попыт- 
ку убить свидетеля, сце- 
ну номер 34 - преступник 
пытается похитить свидете- 4 
ля и сцену номер 35 - свиде- = 
тель от страха отказывается давать по- 
казания против преступника. При этом, 
конечно, всегда остается вероятность то- 
го, что преступник попытается убрать са- 
мого героя - вероятность активизации 
сцены 21, а также в списке "возможных" 
находятся остальные сцены, динамично 
"выходящие" и "входящие" в него по мере 
игры. 
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Разумеется, разработка Talespin 
чрезвычайно сложна. Автору необходимо 
продумать и проверить сочетаемость 
всех его сцен, чтобы в списке "возмож- 
ных" сцен не было тех, которые в данный 
момент "не подходят" сюжету, чтобы они 
активизировались не слишком редко и не 
слишком часто. В любом случае при лю- 
бом порядке активизации сцен сюжет 
должен оставаться логичным и последо- 
вательным. К тому же Таезрт подходит 
далеко не для всякой идеи. 

Игра, созданная в системе Та!евріп, 
будет автоматически выстраивать сю- 
жет, при этом даже одинаковые действия 
игрока после "перезагрузки" игры могут 
привести к разным последствиям. Каче- 
ство игры и интерес к ней будет прямо 
зависеть от количества задействованных 
сцен и от качества главной программы - 
"двигателя" игры. 


Основные элементы игрового мира 

Рассмотрим те элементы ІЕ-игр, 
которые, по моему мнению, относятся 
непосредственно к "наполнению" игро- 
вого мира. 
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Предметы 

В большинстве IF обла- 
дание определенными 
предметами является 

средством для форми- 

рования и решения 

паззлов. Каждый раз- 

работчик ІЕ сталкива- 

ется с решением "пред- 
метной" проблемы в сво- 
ей игре. 

Первый подход - много 
предметов. Иногда у персона- 
жа нет никаких ограничений 
на количество переносимого, 
иногда он имеет возможность таскать ог- 
раниченный объем и вес (для придания 
игре большей реалистичности), так что 
требуется выбирать, что взять, а что ос- 
тавить. Если у игрока есть куча предме- 
тов, ему надо их куда-то применить; от- 
сюда болезнь многих авторов, придумы- 
вающих паззлы вроде "помешать ручкой 
сковороды бурду в котле, оттуда выле- 
тит воздушный шарик, в который надо 
будет кинуть дохлую мышь". Известные 
паззлы вроде "протиснуться через рас- 
щелину, умудрившись пронести с собой 
необходимые предметы" и т.п. также вы- 
текают из "множественности" предметов. 

Другой подход - "спартанский", где 
игрок не возится с предметами. Ему не 
приходится мучиться мыслями "не оста- 
вил ли я где-то что-то важное?". Тем не 
менее, здесь есть свои трудности. Автору 
придется серьезно потрудиться, разра- 
батывая "беспредметные" паззлы: они 
должны быть логичны и интуитивно по- 
нятны. 

Третья возможность - "интеллекту- 
альное" управление предметами. Это са- 
мый сложный подход. Все немногие дви- 
жимые предметы в игре многофункцио- 
нальны, да еще к тому же многие паззлы 
можно решить и без использования 
предметов (паззлы с несколькими реше- 
ниями). Роль предметов могут играть 
еше и МРС, которых игрок использует 
для решения паззлов. Движимых пред- 
метов вообіце может не быть. 

Еще небольшое примечание, связан- 
ное с темой предметов, - это взаимодей- 
ствие отдельных объектов с игровым ми- 
ром. Если вы решитесь в свою игру вста- 
вить спички, игрок непременно попыта- 
ется поджечь все вокруг. Он будет зажи- 
гать занавески, столы, стулья, каранда- 
ши, ковры, обои, книги, открытки и ка- 
лендарики. Он будет поджигать одежду 
на МРС, устраивать публичное самосо- 
жжение и подпаливать шерсть на кош- 
ках и собаках. Поэтому автор должен 
предусмотреть все возможные способы 
использования своих предметов. 

Вообще тема огня часто недооцени- 
вается в IF. Еще Грэхем Нельсон отме- 
тил, что добавление огня в игровой мир - 
это ужасная головная боль, ведь огонь 
имеет привычку бесконтрольно распро- 
страняться. Оставленный в мешке факел 
поджигает мешок. Если мешок лежит на 
столе, огонь должен перекинуться на не- 
го. А уж если стол стоит в центре поро- 





хового склада, то вы должны смириться с 
тем, что скоро ни стола, ни мешка, ни 
склада здесь уже не будет. 


¢ 
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Оружие B IF обычно используется 
для борьбы с враждебно настроенными 
МРС, иногда для решения паззлов. Ис- 
пользование оружия в IF также сопря- 
жено с рядом тех же проблем. Вставляя 
в свою игру даже простой револьвер, 
ждите того, что игрок будет стрелять во 
все, что движется и не движется, будет 
палить по стеклам в окнах, по бутылкам 
в шкафах, надувным матрацам и птицам 
на деревьях; и он вправе будет ждать 
реакции предметов и существ на свои 
действия. 

Оружие может быть специфичес- 
ким, например, деревянный кол для 
вампира или серебряная пуля для обо- 
ротня. Нечестно будет придумать специ- 
фическое оружие для своей игры, не 
указав игроку на способ его применения. 


Паззлы 

Паззлы - это то, о чем так много уже 
говорилось в ходе этой статьи. Построе- 
ние "честных" и логичных паззлов - дело 
непростое и интересное, и мы займемся 
им в следующей главе. 


География 

География вашего мира важна пото- 
му, что она является его очевидной и не- 
отъемлемой частью. При разработке ІЕ 
вы создаете комнаты, вместе формиру- 
ющие географию игры. Важно помнить, 
что реальный мир непрерывен, а игро- 
вой дискретен ("прерывен" - разделен на 
комнаты). Если у вас в игре есть река, то 
она, скорее всего, должна протянуться 
на несколько комнат, равно как и горная 
гряда. При создании игрового мира легко 
запутаться с возвышениями и углубле- 
ниями, особенно если ваш мир трехмер- 
ный - трудно нарисовать карту для 
трехмерного пространства. 

Смена географии может являться 
частью сюжета или результатом дейст- 
вий игрока. Старайтесь помнить о физи- 
ческих законах: если в вашем мире про- 
исходит землетрясение, не забудьте 
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сменить описания всех комнат, логичес- 
ки пострадавших от него. 

"Односторонние пути" могут являть- 
ся частью сюжетного разветвления или 
просто усложнять игроку жизнь. К ним 
относятся склоны холмов, ямы, ловуш- 
ки, внезапно обрывающаяся веревка и 
т.п. Слишком большое их количество, 
даже если в первоначальную точку 
можно вернуться кружным путем, не 
приветствуется игроками, и постоянное 
передвижение на большие расстояния 
утомительно. Для обширных прост- 
ранств рекомендуется ввести какое-ни- 
будь средство передвижения, хоть пусть 
его будет нелегко найти. 

Перемещение персонажа в текстовых 
играх обычно осуществляется путем ко- 
манд типа "север", "запад", "пойти на се- 
вер" и т.п. То есть главный персонаж обла- 
дает врожденным чувством направления. 
Однако такой подход нелогичен, если дей- 
ствие игры происходит, скажем, в откры- 
том космосе, где понятий "сторон света" не 
существует вовсе. В этом случае авторы 
ищут выходы из положения. Вот что они 
нашли. 

В игре Enlisted присутствует эпизод, 
когда персонаж оказывается в открытом 
космосе. Для перемещения он использует 
свой скафандр и специальную (по моему 
мнению, усложненную) систему передви- 
жения. Командами "поворот влево", "пово- 
рот вправо" игрок регулировал вращение 
скафандра; командами "ускорение влево", 
"ускорение вправо" - "горизонтальное" пе- 
ремещение; командами "ускорение впе- 
ред" и "ускорение назад" - "вертикальное" 
перемещение и т.д. (еще несколько "уско- 
ряющих" и "поворачивающих" команд). 

В игре Colossal Сауе для перемеще- 
ния, помимо сторон света, использовались 
команды типа "к дому", "в лес", достав- 
лявшие персонажа в указанные места из 
любого другого места. Определите для ва- 
шей ІЕ подобные глобальные ориентиры, 
и они будут облегчать перемещение ваше- 
му игроку. Замечу, что в "менюшных" иг- 
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pax такой способ передвижения - один из 


главных, в то время как в играх с тексто- 
вым вводом его лучше использовать в ка- 
честве запасного. Не всякий игрок выдер- 
жит постоянное набирание команд типа 
"пойти к металлическому гаражу". 

В игре Hunter, Іп Darkness персонаж 
охотится на монстра под землей. Он не об- 
ладает врожденным компасом, поэтому 
автор использовал относительные направ- 
ления вроде "вправо", "влево" и т.п. 

Если ваша игра происходит на кораб- 
ле, вы можете использовать команды вро- 
де "к корме" или "к носу" (что, впрочем, 
напоминает рассмотренное "ориентирова- 
ние"). 

Обосновать использование "сторон 
света" вы можете, вручив главному персо- 
нажу компас (если не верите во врожден- 
ные способности) и не давая ему возмож- 
ности от компаса избавиться. 

Не стоит бояться "сторон света". Это 
естественно возникший способ перемеще- 
ния, заимствованный из первой игры 
Advent (проходившей в пещере). Тем не 
менее, изобретение новых способов пере- 
движения всегда интересно и только при- 
ветствуется. Может, вы в вашей игре най- 
дете тот, что станет каноном во всех по- 
следующих. 


Для платформы Inform существу- 
ют дополнительные библиотеки: 

$ spin.inf вводит команды "вле- 
во", "вправо" и т.п. в вашу игру; 

Ш goneighbour.h вводит в игру 
команды типа "пойти к ферме", если 
игрок находится рядом с фермой; 

Ш тоуесіс55.һ и NPCengine.h 
позволяют игроку вернуться в уже 
посещенную раньше комнату коман- 
дой вроде "пойти в библиотеку", 
"вернуться в сад". 


Знание и информация 

Такое абстрактное понятие, как зна- 
ние, обретает "цвет и звук" в мире ТЕ. По- 
лучение определенного "знания" о мире 
или его элементе может быть условием 
для решения паззла, а может быть просто 
отличным "наполнением" вашей игры. Это 
особенно важно при разработке игры в 
условиях выдуманной местности. Томас 
Нильсон, автор платформы ALAN, game- 
тил: "Объясни, почему игровой мир суще- 
ствует, и текст, подаваемый игроку, обре- 
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тет смысл". Любая IF должна предоста- 
вить игроку определенный уровень зна- 
ний о себе и своих законах. Дайте игроку 
узнать историю места, где он находится, 
что-нибудь "общее" о его обитателях и во- 
обще все, что посчитаете нужным. Игрок 
не должен быть оторван от информации, 
даже самой незначительной: если он хо- 
чет ее получить, автор должен ее предо- 
ставить. Подобный подход в разы увели- 
чивает "играбельность" IF 
Уникальной с точки зрения подхода 
к "знанию" и информации является серия 
игр Ultima от Origin. Авторы не поскупи- 
лись на фантазию, и результатом стала 
огромная реалистичность полностью вы- 
думанного мира, где тщательно прора- 
ботаны его история, история городов, ис- 
тории их жителей, их сказки, легенды, 
религия, личная жизнь, названия предме- 
тов, животных, растений, их полные опи- 
сания и многое другое. Недостаток 
Ultima - в том, что она не принадлежит к 
славному сообществу IF 
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Чувства 

Здесь я имею в виду пять чувств че- 
ловека. Многие платформы позволяют 
без особых усилий ввести в игровой мир 
запахи, звуки, ощущения и вкус, не гово- 
ря уже о возможности видеть окружаю- 
щую среду. Добавив в игру чувства, вы 
увеличите ее реалистичность, особенно 
если у игрока будет возможность исполь- 
зовать их в зависимости от ситуации: к 
примеру, он сможет избежать опасности, 
"прислушавшись" и узнав о ней заранее. 


Время 

Концепцией времени могут пользо- 
ваться не только игры про путешествия 
во времени. Время в вашей игре может 
течь быстро или медленно, оно может ли- 
бо только добавлять реалистичности, ли- 
бок определенным временным точкам 
или промежуткам могут быть привязаны 
какие-нибудь события. 
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Время используется почти во всех ІЕ. 
Нередки паззлы в виде "ограничений во 
времени". Существуют ТЕ, проходящие в 
"реальном времени". Течению времени мо- 
гут быть подвержены различные предме- 
ты и МРС в игре: гусеница превращается 
в бабочку, политое растение расцветает, 
протекающее ведро скоро становится пус- 
тым, факелы, фонарики, лампы гаснут по- 
сле истечения положенного срока. 


Погода и окружающая среда 

С концепцией времени тесно связаны 
атмосферные явления. В игре, которая 
ориентирована на течение времени, 
должны сменяться день и ночь, соответ- 
ственно меняться освещение на откры- 
тых пространствах. Возможно, в ІЕ вы 
введете погодные явления: дождь, снег, 
град, ветер. Туман может влиять на зре- 
ние, похолодание заставит пруд замерз- 
нуть и игрок сможет перейти его по льду. 
В конце концов, огнедышащий дракон в 


дождливую погоду может сидеть дома. 


Умения и магия 

Грэхем Нельсон в своей работе Craft 
of Adventure называет "магией" в широ- 
ком смысле все, что отличает персонажа 
и МРС. Я разделю общее понятие "магии" 
на собственно магию, как она представле- 
на в произведениях фэнтези, и любые 
умения персонажей и МРС. 

Магия в играх - уникальное явление. 
Были придуманы десятки способов ее 
действия. Это и "запоминание заклина- 
ний", и использование магических книг, и 
"магической силы", и "привязывание" ее 
к предметам, мыслям и явлениям и мно- 
гое другое. Создание интересной и проду- 
манной системы существования магии в 
вашем мире - один из важнейших шагов 
в написании оригинальной IF в жанре 
фэнтези (или любом другом!). 

Умения - это всевозможные способ- 
ности персонажей и МРС, которые стано- 
вятся источниками или средствами ре- 
шения различных паззлов. К примеру, в 


(Твои персональные: | 


Теперь 
C HOBOCTAMM 


игрового мира! 


Новости 
Поиск 
Открытки 
Софт 
Игры 
Гороскопы 
Анекдоты 
Чаты 
Форумы 


о Ы < E © ХО УА 2 а < МЫ © 


Коммерческий отдел: 
тел./факс +7 (095) 790-42-41 
ѕаіеѕФрегѕоп.ги 


http://www.person.ru 





ВРС +. ADVENTURE 


SPECIAL 


_ рос AMAZING DISCOVERY: 


a A 


ош PICKLES FLUSH OUT EER 


— 


Т ROLYWOOD AND AROUND THE GOLUB) 


474. 


Р 
қ 


8 PURPA! LE 
2----ос- 





игре Deadline умением персонажа была 
возможность арестовать подозреваемого, 
что отличало главного персонажа от всех 
МРС. В той же игре сержант Даффи мог 
взять на анализ любой предмет, выбран- 
ный детективом, - в этом проявлялось его 
"умение". 

Применительно к вашей ІҒ исполь- 
зуйте различные умения и магию для со- 
здания интересных ситуаций и решения 
паззлов. Умение и магия могут быть 
"приобретаемыми" - персонаж должен 
где-нибудь получить либо навыки, либо 
заклинания, что может стать отдельным 
паззлом или "квестом". 

Здесь существует дополнительная 
опасность: если одним из умений (или 
магией) персонажа является возмож- 
ность поднять десять тонн, то игрок точно 
попытается просто выломать дверь, для 
которой ему предлагается найти ключ, и 
попробует разломать и поднять все, что 
попадается под руку. Решением такой 
проблемы может стать наделение подоб- 
ным умением не персонажа, а МРС и 
принуждение персонажа воздействовать 
на предметы через МРС. А уж создать 
несговорчивого МРС, который откажется 
ломать все вокруг, включая двери, - дело 
нетрудное. 


МРС 

Об МРС сказано уже немало. Они яв- 
ляются полноправными жителями любо- 
го игрового мира ІЕ. Подробнее об МРС в 
следующей главе. 


Глава 3 


"Треугольник" 

Как определяет Грэхем Нельсон в 
своей работе Craft Of Adventure, в боль- 
шинстве игр ІЕ участвуют три "личнос- 
ти": человек, сидящий и нажимающий на 
кнопки за компьютером (игрок), главный 
герой (персонаж) и голос, описывающий 
все то, что персонаж видит и делает (рас- 
сказчик). Давайте углубимся в характе- 
ристики персонажа и рассказчика, в их 
взаимоотношения с игроком и посмотрим, 
как можно их использовать в вашей IF. 


Персонаж 
Персонаж - это некое существо, жи- 
вущее и развивающееся в игровом мире 
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под "руководством" игрока. Обычно вза- 
имодействие игрока с персонажем про- 
исходит посредством команд типа "пой- 
ти влево", "подобрать камень" и т.п. О 
результате действия и о местах, в кото- 
рых побывал герой, игроку сообщает 
рассказчик. Чаще всего изначально иг- 
рок ничего не знает о своем персонаже. 

Имитация реального мира наклады- 
вает свои требования. Большинство иг- 
роков не ждут от своих героев никаких 
проявлений "разумной жизни", однако, 
если уж автор "оживляет" героя, его 
знания о мире должны быть соответст- 
вующе подобраны. Такая "характерис- 
тика" персонажа должна приниматься 
во внимание автором игры, ведь такие 
вещи, как философские убеждения ге- 
роя, вряд ли будут прямо освещены в 
тексте. 

Если игра идет от первого лица, это 
автоматически предполагает какую-то 
долю описания внутреннего мира персо- 
нажа. В описания от первого лица легко 
встают мысли и чувства. 

В нижеприведенном транскрипте (из 
только что выдуманной игры) обратите 
внимание на то, как личность и эмоции 
героя "ненавязчиво" раскрываются пе- 
ред игроком. 


> пройти через ворота 

Ковер шуршащих листьев под нога- 
ми с первых же мгновений напомнил мне 
о том дне, когда я впервые появилась в 
этом доме. Со страхом и без надежды на 
будущее я смотрела на мир, как на озло- 
бившуюся без причины собаку, готовую 
вцепиться тебе в горло и драть его клы- 
ками. Приют тогда казался мне таким 
родным местом, как никогда прежде. 


Помню, я увидела маму, идущую че- 
рез весь двор ко мне по этой самой до- 
рожке. Глаза этой незнакомой мне жен- 
щины были полны слез. Рука того чело- 
века, которого я сейчас зову папой, мяг- 
ко опустилась мне на плечо, и я почувст- 
вовала, как она дрожит от волнения. 

И сейчас, как и много лет назад, ма- 
ма сидит во дворике на маленькой белой 
скамейке, которую папа сделал за два 
года до моего удочерения. 


> помахать рукой 
Мама машет в ответ. 


> подойти к ней 
Я поднимаюсь по ступенькам 
на крыльцо. 


> поздороваться 
"Здравствуй, мама" 
шу я. Вместо ответа мама берет меня за 


‚ - произно- 


руку и крепко-крепко ее сжимает. Она с 
трудом поднимается, и мы входим в дом. 


Слезоточиво, не правда ли? Что не 
говорится в тексте, интуитивно чувству- 
ется по настроению персонажа. 

Безликий, бездушный персонаж, на- 
подобие того, что был в Zork, уходит в 
прошлое. Он не имел ни чувств, ни памя- 
ти, ни истории, только постоянная жаж- 
да приключений и сокровищ царила в 
его голове. 


utt 


С другой стороны, "оживленный 
персонаж с богатой историей, внутрен- 
ним миром, личными чувствами может 
потерять тонкую нить связи с игроком, 
если игрок не может себя ассоциировать 
с персонажем игры (например, с наемным 
убийцей). 

Но вернемся к вопросу "оживления" 
персонажа. В вышеприведенном фраг- 
менте видно, какое влияние на формиро- 
вание личности героя оказывает повест- 
вование от первого лица. Прямая речь, 
вложенная автором в уста персонажа, то- 
же имеет подобный эффект. Сравните: 


> спросить гнома о квантовом уско- 
рителе 
(ответ) 


> спросить гнома о квантовом уско- 
рителе 

"Эй, слушай, а как тут у вас с кванто- 
выми ускорителями? Мне позарез нужен 
хоть один". 

(ответ) 


Прямая речь не только формирует 
настроение и передает характер персона- 
жа, но и отдаляет его от игрока (ведь эти 
слова произносит не игрок, а персонаж). 
Поэтому некоторые авторы считают, что 
ее следует избегать. Та же проблема 
встает, если вы хотите внести в текст 
описания действий, совершаемых вашим 
персонажем: 


> повернуть рычаг 

Ухватившись за металлический 
прут, торчащий из стены, ты сильно на- 
легаешь на него. Медленно, со скрипом, 
металл трется о металл, и рычаг повора- 
чивается. Ты нажимаешь сильнее, и с 
резким звоном пружина где-то в стене 
срывается, а тяжелая дверь позади тебя 
широко распахивается. 


Многие полагают, что в тексте игры 
не должно быть описаний действий глав- 
ного персонажа, так как это уничтожает 
иллюзию присутствия и отождествления: 


> повернуть рычаг 

Медленно, со скрипом, металл трется 
о металл, и рычаг поворачивается. С рез- 
ким звоном пружина где-то в стене сры- 
вается, и тяжелая дверь позади широко 
распахивается. 


Тем не менее, решение все равно за 
вами. 


Что нам известно о формах проявле- 
ния персонажей в ІЕ? 


Аморфный персонаж 

Самый распространенный способ по- 
дачи героя. На такого персонажа легко 
"ложатся" эмоции и мотивы. С таким ге- 
роем автору легко программировать его 
взаимодействия с МРС. Тем не менее, та- 
кой персонаж плохо "вписывается" в об- 
становку, и его контакты с МРС сводятся 
чаще к простым реакциям, не включая 
сложное, интерактивное взаимодействие. 


МУМУ. САМЕМАУІСАТОВ.ВО 








Часть жанра 

В ранних ІҒ персонаж был просто "ис- 
кателем приключений", глазами и ушами 
человека за клавиатурой. Однако почти 
каждая игра с тех пор давала контекстное 
определение персонажа, не важно, на- 
сколько размытое. В Trinity герой - турист, 
в Moonmist - детектив. Есть игры, где KOH- 


текст заходит дальше в определении персо- 
нажа. Это "жанровые" игры. В таких играх 
персонаж легко узнается. Автор рассчиты- 
вает на знакомство игрока с жанром игры в 
целом, и взаимодействия героя с МРС легко 
предугадываются. 





Известный персонаж 

В адаптациях K IF популярных книг и 
фильмов - герой здесь - известная лич- 
ность, и от автора не требуется его вовле- 
ченного описания. 


Созданный персонаж 

Когда автор не может надеяться на то, 
что игрок имеет общую информацию о пер- 
сонаже игры, он вынужден создавать его с 
нуля. Это самый частый подход в играх. Ав- 
тор не скован стереотипами, связанными с 
конкретным персонажем, и может разрабо- 
тать любой сюжет и любую ситуацию для 
него. Герой при этом получает собственные 
мысли, убеждения и личную жизнь. Несмо- 
тря на очевидные трудности, связанные с 
созданием "нового человека", это самый 
перспективный и интересный подход. 


Множество персонажей 

Некоторые игры имеют нескольких 
подвластных игроку персонажей. Возника- 
ет вопрос: если управляться с одним персо- 
нажем сложно, то зачем вводить еще? Одна 
из причин - это попытка исследовать ситу- 
ацию в игре с разных точек зрения. "Коман- 
да" - устоявшийся элемент КРС-игр, и ее 
использование понятно в графических иг- 
рах. Причина, почему так мало ТЕ со мно- 
жеством персонажей, в том, что текстовые 
игры базируют свою атмосферу и неповто- 
римость на текстовых описаниях и интер- 
активности. Преимуществ у "многоперсо- 
нажных" ТЕ будет немного, если все герои 
не будут хорошо проработаны, а их контак- 
ты с МРС - серьезно отличаться друг от 
друга. Потребуются огромные усилия со 
стороны автора, если разные персонажи 
должны контактировать с одинаковыми 
МРС и бывать в тех же местах, так как всем 
МРС нужно дать уникальные реплики на 
всех персонажей, а в идеале описания ком- 
нат будут слегка варьироваться. 
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Автор, создавая персонаж, наделяет 
его собственным "я", которое будет руково- 
дить "мыслями" и "настроением" героя. В 
чем это выражается? В первую очередь, ав- 
тор должен для себя определить интересы, 
предпочтения персонажа. Вы можете ввес- 
ти в свою игру элементы ВРС и дать ваше- 
му герою атрибуты вроде "интеллектуал", 
"неуклюжий", "гордый" и т.п., которые мо- 
гут влиять на взаимодействие персонажа с 
игровым миром. 

Персонаж может получить просто аб- 
страктные характеристики. К примеру, вы 
для себя решаете, что ваш герой труслив, и 
строите его взаимодействия с миром соот- 
ветственно. Наибольшего эффекта в отра- 
жении личности персонажа можно добить- 
ся правильным использованием текста. 

В следующем разделе - 
жуткий" спойлер для "LASH", 
который испортит весь сюрприз 
игры! 


Конфликт игрока и персонажа 

Еще один элемент взаимодействия ИГ- 
рока и персонажа - это их конфликты друг 
с другом. 


ооо лотоса | 
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В игре LASH (тЮгт) персонаж - 
робот под человеческим контролем, 
который в конце концов восстает про- 
тив своего хозяина 
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Так как владелец робота почти всегда 
отсутствует в игре, игрок легко входит в об- 
раз хозяина и воспринимает восстание как 
нарушение отношений игрока и персонажа, 
которые игрок может либо принять, либо 
отклонить. В свете полученного опыта пер- 
сонаж отказывается от взаимоотношений. 
Оба не были изначально антагонистами, но 
их отношения развивались от дружеских к 
враждебным. 

В свете подобной игры можно приду- 
мать несколько новых идей. Игрок, к при- 
меру, должен блокировать информацию, 
поступающую к его персонажу, чтобы не 
дать ему "восстать", или попытаться пода- 
вить уже возникшую проблему путем под- 
купа, обмана или силы. Или персонаж мо- 
жет отказываться выполнять приказы иг- 
рока, который должен перехитрить героя. 
Однако сложным является механизм, пу- 
тем которого игрок должен получить ин- 
формацию, которую не получает его персо- 
наж. Лучший способ воплотить это - заста- 
вить игрока делать умозаключения, кото- 
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важно, чтобы эти "умозаключения" были 
логичными, но не слишком очевидными. 
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Создатель LASH - Paul O'Brian 


Отождествление 

Отождествление - еще одна сторона 
взаимоотношений между игроком и персо- 
нажем. 

Факторы, которые необходимо здесь 
учесть, - это моральный облик персонажа и 
те особые цели, к которым он стремится: 
подводит ли игра игрока к тому, чтобы 
"увидеть себя" в персонаже? 

Один подход здесь - это показать изна- 
чально "отталкивающего" персонажа, но 
таким образом построить повествование, 
чтобы в его контексте какие-либо "огрехи" 
героя ослабли, сгладились. Игрока можно 
попросить увидеть за отрицательными сто- 
ронами, лежащими на поверхности, истин- 
ную их причину или понять то, что те са- 
мые "сомнительные" цели персонажа в дей- 
ствительности делают больше добра, чем 
зла. Наоборот, персонаж в ходе игры может 
сам объяснить свое поведение. 

Вопрос "сочувствия" к персонажу мо- 
жет быть оставлен открытым - доказатель- 
ства того, является герой "хорошим" или 
"плохим", может быть не предоставлено, 
автор может оставить этот вопрос на усмот- 
рение игроков. 


УХУ ХХХ УХУ ХУ ХУ УХ УХУ УХ ХУ ХХХ ХХХ 


В игре Rameses главный персонаж - 
подросток по имени Алекс, живущий в 
пансионе при церковной школе. Его му- 
чает постоянная неуверенность, неспо- 
собность принимать решения и недо- 
вольство окружающим миром и собой. 
От людей он спасается, уходя в воспо- 
минания о единственном друге Дэниэле, 
который был у него в двенадцать лет. Те- 
перь Алекс постоянно перечитывает 
письмо от своего друга и не находит в 
себе силы даже ответить на него. 





Этот конкретный персонаж не являет- 
ся злым или "отталкивающим", равно как и 
не является блестящим примером "героя", 
которого мы привыкли видеть в ІҒ. По мере 
того, как игра разворачивается вокруг про- 
блем Алекса (а точнее, состоит из них), иг- 
рок приходит к какому-то своему выводу 
относительно личности персонажа. Стоит 
отметить, что Катеѕеѕ абсолютно не имеет 
паззлов, и интерактивность в игре находит- 
ся на очень низком уровне. Когда персонаж 
слишком напуган или волнуется во время 
разговора с кем-либо, то что бы игрок ни 
делал, он не сможет перебороть этот страх 
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своего "второго я". Действительно, нелегко 
создать настолько проработанную лич- 
ность, сохранив при этом полную свободу 
игрока. Игре Катеѕеѕ, благодаря тому, что 
она очень короткая, удается держать инте- 
рес и "раскручивать" историю, несмотря на 
недостаточную интерактивность. Но авто- 
рам следует помнить, что опасно отнимать 
у игроков полную свободу действий. 

Паззлы, подаваемые игроку, и то, как 
вы говорите ему о возможности решения 
паззла, могут стать еще одним способом 
подачи личности персонажа. Герой в не- 
терпении - откажите игроку в нескольких 
решениях паззла ("они потребуют много 
времени"); герой не любит рисковать - ис- 
ключите такие решения и намекните об 
этом игроку; герой очень "сознателен" - ис- 
ключите "жестокие" решения и заставьте 
персонажа "возмутиться" при попытке их 
использовать. Если вы хотите, чтобы игрок 
увидел эти "отказы", чтобы полностью 
сформировать в его сознании личность 
персонажа, сделайте такие решения оче- 
видными, но дайте и другие, правильные. 
Описанный прием лучше подходит тем IF, 
в которых не делается упор на решении 
паззлов, ведь для этого личность не на- 
столько важна, как для формирования сю- 
жета. 

Если в игре главный персонаж - жесто- 
кий наемный убийца (и автор прямо ука- 
зывает на это описанием или действиями), 
мало кто захочет отождествить себя с ним. 
Даже если бы этот персонаж не был оттал- 
кивающим эмоционально (как персонаж в 
игре УагісеШа), он, имея личность, характер 
и привычки, уже настолько самостоятелен, 
что может сложиться впечатление, будто 
игрок со своими мотивами и желаниями 
здесь как бы и не нужен. 

яКогда автор наделяет своего персона- 
жа личностью, привычками, историей, ха- 
рактером, отношением к окружающему 
миру и другим людям, он, можно сказать, 
связывает игрока, он как бы говорит ему: 
"Вот тебе персонаж, он уже знает, как себя 
вести, ты только слегка направляй его дей- 
ствия". Поэтому, в персонаже должно оста- 
ваться место для личности игрока - какой- 
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нибудь комплекс или иной внутренний 
конфликт, на который может повлиять иг- 
рок. 


Мотивация персонажа 

Мотивация - один из ключевых факто- 
ров создания персонажа и МРС. Если лич- 
ность героя не определена (как, к примеру, 
в Zork), игрок может (и с его стороны это 
будет логично) предположить, что основная 
задача персонажа - охота за сокровищами 
и решение паззлов, встречающихся на пу- 
ти. В случае с Zork это от игрока и требова- 
лось. Однако если персонаж наделяется 
четкой личностью, чертами характера, упо- 
мянутая цель оказывается, мягко говоря, не 
к месту (если только цель решения паззлов 
не предписана самой личности персонажа). 
Имея четко определенного героя, автор 
должен связать его цели с паззлами в игре. 
В этом смысле логично будет побудить иг- 
рока искать в "начале" подсказки, осматри- 
вать окрестности, чтобы определить моти- 
вацию его персонажа. 


ВМУАВІСЕІЛІА 
Srıritten апа programmed by Айат Cadre 
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Соблюдайте рамки разумности. Если 
персонаж голодает, естественным мотивом 
игрока будет поиск еды. Однако взламыва- 
ние и обкрадывание квартиры для дости- 
жения этой цели не находится в области 
тех вещей, которые игрок может предпри- 
нять, не будучи подтолкнутым на это пря- 
MO. 

Мотивация должна быть четко опреде- 
лена в самом начале, иначе игра потеряет 
смысл. Часто мотивы персонажа меняются 
по ходу игры - в "начале" может быть опре- 
делена "малая" цель, ведущая к раскрытию 
глобальных целей персонажа в ходе игры. 
Здесь важно быть уверенным в том, что иг- 
рок узнал о моменте смены мотивов. 

Основная проблема мотивации в том, 
что автор пытается одновременно сделать 
из персонажа самостоятельную личность и 
отдать его в управление игроку. 

Часто возникающая мотивационная 
проблема появляется тогда, когда автор за- 
ставляет игрока искать решение паззла, 
которое известно персонажу, к примеру, 
игрока заставляют узнать имя его персона- 
жа, в то время как персонаж находится в 
здравом уме и твердой памяти и, по логике, 
прекрасно знает свое собственное имя. 

Пусть хоть слабая, пусть хоть простей- 
шая - мотивация должна быть. Иначе игрок 
будет чувствовать себя, как в бескрайней 
пустыне, без понятия, куда идти, что де- 
лать и зачем. 


Смерть 

Поначалу смерть персонажа в при- 
ключенческих играх была обычным де- 
лом. Первые ІЕ время от времени убива- 
ли персонажей, так что все последующие 
игры тоже стали делать это. Смерть ста- 
ла неотъемлемой, часто раздражающей, 
частью ІЕ-игр. 

На то были свои причины. Главная из 
них - реализм. В какой-то мере ІҒ имити- 
рует мир, в котором мы живем, а здесь 
каждый имеет шанс на безвременный 
уход из жизни. Если я обезвреживаю 
бомбу, выдергивая по проводку, значит, я 
даю ей возможность взорваться и за- 
брать меня с собой. 
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Другие причины, по которым смерть 
используется в играх, - юмор, создание на- 
пряжения и получение информации. По- 
следнее - самый нечестный прием, который 
существует в играх. Что, если единствен- 
ный способ решить паззл с проводками в 
бомбе - это выдернуть их все и после "вос- 
крешения" выдернуть правильный? Глупо. 

С другой стороны, если игрок знает, что 
он не может умереть, это делает игру го- 
раздо менее нервной. Игрок не тратит вре- 
мя на "сохранение", он готов пробовать но- 
вые, нестандартные решения паззлов. 

Вообще, смерть персонажа в игре - 
нормальное явление. Она действительно 
помогает создать напряжение, если исполь- 
зуется с умом. Глупо прыгать с обрыва, по- 
этому автору не возбраняется убить персо- 
нажа в этом случае. Паззлы с ограничения- 
ми во времени тоже часто угрожают персо- 
нажу смертью. Однако, если автор убивает 
персонажа за то, что он дернул "не за тот 
рычаг", не предупредив его, за какой надо 
дергать, это не менее глупо. Одно из инте- 
ресных свойств ІЕ - возможность исследо- 
вать игровой мир. Как игрок сможет насла- 
диться этим, если над ним висит постоян- 
ная угроза для жизни его персонажа? 


Рассказчик 

Рассказчик - это голос, ведущий пове- 
ствование в игре. Через его слова показыва- 
ются события, описываются комнаты и 
предметы. Многие склонны рассматривать 
рассказчика в качестве "голоса автора”, хо- 
тя в некоторых ІЕ "голос автора" является 
четвертым лицом, время от времени входя- 
щим в игру. 

Рассказчик может быть абстрактным 
существом (как в Zork), самим персонажем 
(в игре от первого лица) или каким-нибудь 
МРС. 

Рассказчик, как и игрок, знает, что идет 
игра. Он может всего лишь докладывать, 
что происходит в игре, а может и активно 
вмешиваться в нее, пользуясь своими зна- 
ниями об игровом мире. Грэхем Нельсон за- 
мечает, что чаще всего рассказчик ведет се- 
бя благопристойно, пока игрок придержи- 
вается "правильного" пути, а как только от- 
клоняется от него, становится насмешли- 
вым и "всезнающим". Помните - игрок со- 
вершает гораздо больше неправильных 
действий, чем правильных, и при таком 
саркастичном рассказчике он болыпую 
часть игры читает насмешки над собой. Не 
всякому это понравится. 


Ненадежный рассказчик 

В последнее время, в связи с появлени- 
ем нетрадиционных ГЕ, участилось исполь- 
зование нестандартных подходов и к рас- 
сказчику в игре. Один из самых известных 
- это использование ненадежного рассказ- 
чика. Его глазами мы видим мир, ион иска- 
жает образ этого мира, намеренно или нет, 
иногда просто откровенной ложью, иногда 
двусмысленными фактами. 


Дальше идут три абзаца с 
жуткими спойлерами для игры 
"Spider And Web"! 


Первый раз этот прием использовался 


в игре Spider Апа Web (Inform), в которой 
персонаж, пойманный шпион, подвергается 
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допросу и рассказывает противнику о CBO- 
их действиях и целях, которые, как впос- 
ледствии оказывается, полностью им выду- 
маны. 

В первой половине игры и игрок, и 
"противник" (МРС) - оба слушают историю 
шпиона, причем игрок в ней еще и участву- 
ет, "инсценируя" ее. Поворотным в игре 
становится момент, когда игрок замечает 
"натяжки" в рассказе своего персонажа и 
таким образом решает ключевой паззл до 
того, как о лжи догадается противник. 

Треугольник "игрок-персонаж-рас- 
сказчик" здесь раскрывается в новом, ори- 
гинальном свете. Персонаж вступает в кон- 
фликт с игроком: он знает больше, чем че- 
ловек за компьютером, а рассказчик, сейчас 
его союзник, подает информацию соответ- 
ствующим образом. В какой-то степени лю- 
бой персонаж знает больше, чем игрок, но в 
других играх "сокрытая" информация не 
пересекается с нуждами игрока и никак его 
не сковывает. В Spider Апа Web же инфор- 
мация не выдается персонажем по той при- 
чине, что раскрытие ее не служит его инте- 
ресам. В случае Spider Апа Web это дости- 
гается отождествлением игрока и "против- 
ника" персонажа. Поначалу оба в одной та- 
релке - пытаются узнать правду о том, что 
же произошло. Персонаж на этом этапе 
"видит" в игроке союзника врага, что и обь- 
ясняет его ложь игроку. Лишь во второй по- 
ловине игры персонаж и игрок становятся 
на одну сторону. Отсюда рождается инте- 
ресная идея для игры - противопоставить 
прямо игрока и персонажа: пусть игрок по- 
пытается выудить важную информацию у 
героя или что-нибудь в этом роде. 


Дальше до конца раздела 
идет "жуткий" спойлер для 
игры "Bliss"! Осторожно! 


Ненадежность рассказчика может не 
быть намеренной. 

В игре Bliss умственно отсталый, "бла- 
женный" персонаж живет в собственном 


мире, населенном фантастическими суще- 


ıl = left arrow = lef arrow 
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Return to Lobby 


ствами. Он убивает драконов и орков, KOTO- 
рые впоследствии оказываются реальными 
“ ЛЮДЬМИ. 

Игрок и персонаж - оба не подозревают 
о реальной ситуации (хотя не доказано, что 
‚ герой не симулирует свое безумие), и персо- 
наж склоняет игрока делать то, что сам он 
вряд ли отважился бы сделать. Такая ситу- 
. ация служит целям персонажа, ведь он со- 
вершает такие поступки, которые игрок бы 
предотвратил, обладай он достаточной ин- 
. формацией. С другой стороны, как уже бы- 
ло отмечено, герой может скрывать инфор- 
мацию, раскрытие которой не служит его 
. интересам. Игрок и персонаж оказываются 
по разные стороны баррикад просто потому, 
что игрок не понимает, кем является персо- 
. Ha% N что он собирается сделать. Допустим, 
игрок хочет крикнуть в помещении, напол- 
ненном врагами персонажа. Ясно, что сам 
. персонаж этого не допустит, но вопрос в 
том, КАК он сообщит игроку об этом. Взаи- 
модействие с игроком, очевидно, в его инте- 
. ресах, поэтому персонаж откликнется чем- 
то вроде "я не хочу привлекать внимание". 

Есть и другие примеры того, как не- 
. хватка информации со стороны персонажа 
или игрока может развивать их взаимоот- 
ношения. Сюжеты, использующие бич мек- 
. сиканских сериалов - амнезию, из этой опе- 
ры. В них игрок должен собрать информа- 
цию о персонаже, складывая вместе про- 
. шлые события и домысливая, что же про- 
изошло в игровом мире до начала игры. 

Особый момент в таких играх - момент 
. "прозрения", когда игрок понимает, что со- 
бытия и игровой мир вокруг него не совсем 
(или совсем не) такие, какими кажутся. В 
. Spider апа Web это было прекрасно сдела- 
но в виде паззла, к решению которого игро- 
ка подводил весь прошлый опыт блужда- 






. ний в элегантно выстраиваемой персона- 
жем истории. Другой способ - это разбрасы- 
вать по игре намеки, что все немного не то, 

. чем кажется, перед тем, как сбросить на иг- 
рока информационную "бомбу". 


2 (Окончание в следующем номере) 
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Смотри на диске 


Человеческому лицемерию нет пре- 
дела - это факт. Не минула чаша сия и, 
на первый взгляд, весьма легкомыслен- 
ную область современной жизни - столь 
горячо любимые всеми нами компьютер- 
ные игры. И сейчас я говорю не об изда- 
телях, не гнушающихся широким при- 
менением "художественного вымысла" 

в своих пресс-релизах, и не о разработ- 
чиках, обожающих бесконечно перено- 
сить сроки выхода до скрипа в зубах 
ожидаемых игр, а о представителях иг- 
рающей братии. Не стоит прежде време- 
ни хвататься за монтировки, лучше ска- 
жите, как вы относитесь к читерству? 
Не сомневаюсь, что, если в двух словах 
(то есть без мата), резко отрицательно. 
Похвальный порыв, тогда с чего это 
вдруг читерский софт пользуется устой- 
чивой популярностью? А уж печатное 
издание без соответствующего раздела 
вообще не воспринимается всерьез? 
Только не надо валить все на преслову- 
тое "подрастающее поколение"; как по- 
казывает практика, хорошенько лома- 
нуть неподдающийся уровень не прочь 
и бывалые мастодонты. Но при этом все, 
как один, до хрипоты надрываются во 
славу честного прохождения игр. 

А, в конце концов, что здесь такого? 
Ну не получается у кого-то полудохлым 
эльфом отправить к праотцам костяного 
дракона или катастрофически не хвата- 
ет денег на дополнительный подъемник 
на обустраиваемом лыжном курорте. Не 
дано, бывает. Вот играть дано, а выигры- 
вать - никак. И вынуждены эти бедолаги 
маскироваться на зависть Штирлицу, 
дабы не быть заподозренными в прича- 
стности к посягательствам на непороч- 
ность той или иной игры. В этой связи 
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редакция НИМ заявляет, что, во-пер- 
вых, официально признает существова- 
ние таких людей, во-вторых, не видит в 
этом ничего криминального, и, в-треть- 
их, в помощь им публикует руководство 
по работе с, пожалуй, наиболее удачным 
на сегодняшний день универсальным иг- 
ровым взломщиком Аг{Мопеу версии 
6.24 (на нашем диске регулярно выкла- 
дывается новейшая версия программы). 
В основу АМ положен проверенный 
поколениями принцип исключения. Все 
в курсе, что милые сердцу мелочи (вро- 
де жизни, боеприпасов, ресурсов и т.д.) 
скрываются в используемой игрой памя- 
ти по определенным адресам. АМ, по- 
добно хорошему мили- 
цейскому оперу, нахо- 
дит эти адреса в про- 
граммных дебрях, а за- 
тем поэтапно отсеивает 
ошибочные, представ- 


Дмитрий Смыслов 


Только драться по-честному, один на один. 
Ты один приходи, и мы одни придем... 
Фольклор 


Процесс 

Запускаем АМ, затем 5С4 и выбира- 
ем жертву. Объектом внедрения нового 
экономического мышления изберем ин- 
дустриальный Fulham, расположенный в 
лондонском регионе. Первоначальный 
бюджет составляет 22.214 долларов, чего 
не хватит даже на приличный "мерин" 5- 
класса, без которого мэру никуда. (Рис.1) 

Притормаживаем игру, переключаем- 
сяв АМ (в большинстве случаев посредст- 
вом простого Alt+Tab, но если игра запре- 
щает такие маневры, то перед изначально 
зашитым в АМ СІті--Е12 она точно не yc- 
тоит) и в перечне действующих процессов 
выбираем Sim City 4. 
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ляя в конечном итоге на 


ваш суд "укрывателя" 
вожделенных патронов 
для верного 
Бетіпбіоп”а или не Me- 
нее вожделенных бука- 
зоидов. С найденным 
значением можно тво- 
рить все, что душа по- 
желает: уменьшить, 
увеличить, заморозить 
на определенном уровне. Причем это 
применимо как к явно выраженным зна- 
чениям вроде упомянутых патронов, так 
и к относительным вроде величины 
лайфбара. Для наглядности попробуем 


улучшить свое благосостояние в Sim City 
4. 
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После этого жмем "Ис- 
кать" и видим перед собой 
следующее. 


Поиск { Шаг 1 ) х 


Искать [Точное значение ”| 
Тип (целье (стандартные) ”| 


У оқ 





Оставляем настройки, как есть,ав 
поле "Значение" вводим имеюшуюся 
сумму 22.214 и ОК. 


Искать [точное значение 3 
Tun [Целые (стандартные) ”| 


ә ок 


По окончании поиска у меня обнару- 
жилось 114 значений. Многовато для вос- 
приятия, поэтому возвращаемся в игру, 
снимаем ее с паузы и ждем, пока сумма 
не изменится. Теперь стало 22.122. (Рис.2) 
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Снова идем B АМ, на этот раз жмем 
"Отсеять" и запускаем отсеивание тех из 
найденных в первый раз адресов, содержи- 
мое которых теперь изменилось на 22.122, 
для чего, ясен день, вводим это число в 
"Значение" и ОК. 


Отсеивание { Шаг 2 } 


Искать [точное значение 3 
Значение [22122 - 
Тип [Целые (стандартные) 3 


WOK | 


Х Отмена | 





После второго сеанса осталось лишь 
два адреса. В принципе, уже можно начи- 
нать глумление, хотя никто не запрещает 
для чистоты эксперимента попытаться точ- 
но определить, где же все-таки спряталось 
"золото партии", повторяя отсеивание, пока 
не останется единственный адрес. Не ста- 
нем терять на это время, а перейдем к са- 
мому интересному - практическому доказа- 
тельству того, что когда-нибудь компьюте- 
ры приведут к краху мировую финансовую 
систему. 

Жмем на зеленую стрелку, 
перенося найденные адреса в правое > 
окно, и присваиваем каждому из них раз- 
ные значения, чтобы наверняка узнать, ка- 
кой именно скрывает финансы и оставить 
другой в покое. Пусть это будут 50.000 и 
60.000. 


05294730 50000 
05294738 


Значение 1 
Значение 2 


Целое 4 байта 
ое 4 байта 





Затем возвращаемся в 5С4, ждем на- 
ступления следующего отчетного периода и 
смотрим, до каких пределов располнеет 
наш счет. (Рис.3) 


Оказалось, до 50.000, значит, за все в 
ответе первое из измененных нами значе- 
ний. Ладушки, второе, как и обещали, ос- 
тавляем в покое, удалив с глаз долой. 
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Ну а напоследок, чтобы в будущем paz- 
меры кошелька не были препятствием для 
ваших грандиозных градостроительных 
планов, повысим сумму до 100.000 и зафик- 
сируем ее на этой отметке, шелкнув на 
крайней левой ячейке строки или выбрав 
соответствующий пункт выпадающего при 
нажатии правой кнопки меню (должен по- 
явиться крестик). 


ПЕ "Пас еее | 


Вновь обратившись к 5С4, обнаружим, 
что счет увеличился вдвое и теперь ничто 
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CHEATS 


не стоит на нашем пути к триумфу архи- 
текторской мысли в отдельно взятом секто- 
ре. Более того, раз мы заморозили это зна- 
чение, теперь, что бы ни происходило с ва- 
шим хозяйством, количество денег останет- 


ся неизменным. Как пела в свое время Зем- 
фира 


“и вечное лето". 


ЕСА. С | |-------- 
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Само собой, такая халява продлится, 
лишь пока запущен АМ, по завершении его 
работы все вернется на свои места. Во избе- 
жание повторных мытарств с поиском ад- 
ресов (с 5С4 повезло; бывает, что приемле- 
мое количество адресов остается лишь по- 
сле седьмого-десятого отсева), полученный 
результат можно сохранить на будущее, а 
при следующем запуске АМ сразу загру- 
зить его. 

Такая вот интересная программулинка, 
сделанная нашими соотечественниками из 
Самары. Помимо описанного, ArtMoney 
умеет работать с неизвестными и кодиро- 
ванными значениями, с их последователь- 
ностями и диапазонами, а также имеет вну- 
тренний редактор памяти и возможность 
автоматической замены адресов после пе- 
резапуска игры и загрузки предварительно 
сохраненных в АМ таблиц. Более подроб- 
ную информацию можно получить, ознако- 
мившись с прилагаемым в софтине руко- 
водством, а саму программу - само собой, на 
нашем диске. 

Н 
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CHEATS 


Apache AH-64 Air Assault 


Используйте следующие коды во время игры: 

JKGODM - включить/выключить режим бога; 

ЖАММО - включить/выключить бесконечные 
боеприпасы; 

JKMSUC - завершить миссию. 


Stronghold Crusader 


В главном меню одновременно нажмите 
клавиши [Shift], (АҢ и [А] чтобы включить чит- 
режим. Теперь во время игры используйте 
следующие комбинации клавиш для активации 


нужного кода: 

(АҢ и [С] - доступ ко всем миссиям; 

[АН и [К] - не требуются ресурсы для того 
чтобы что-либо построить; 

(АҢ и [X] = получить 100 единиц золота и 100 
очков популярности. 


Austin Powers Pinball 


Начните игру и выберите тему “International 
Мап of Mystery” или “Тһе Spy Who Shagged Me”. 

Во время игры нажмите клавишу [Print Screen], 
введите нужный код и нажмите [Enter]: 

Для темы “International Мап of Mystery”: 
СРІКЕҮ — мячик не проваливается; 
ENLARGER — много-много очков; 
POWERSBALL - включить “Powerball”; 
СОСКАВЕЦС - добавить или отнять время; 
PREMATURE - поставить последний мячик; 
EXTRA SHAG - включить “Extra Ball”; 
FLASHER - включить “2-Ball’; 

ВИМЕТ - включить “Video Mode”; 

BUBBLY - включить “Но! Tub”; 

DANGER - включить “Mystery”; 

PANTS - включить “Kickback”; 

IMPOSSIBLE - включить “Start Mission”; 
IMPOSSIBLE 1 - включить “Groovy Baby”; 
IMPOSSIBLE 2 - включить “Electric Pussycat’; 
IMPOSSIBLE 3 - включить “Nineties”; 
IMPOSSIBLE 4 - включить “Virtucon Tour”; 
IMPOSSIBLE 5 - включить “Mutant Sea Bass”; 
IMPOSSIBLE 6 - включить “Fembots”; 
IMPOSSIBLE 7 - включить “Subterranean Probe”. 
Для темы “The Spy Who Shagged Me”: 
CRIKEY - мячик не проваливается; 
ЕМІДЕСЕЕ – много-много очков; 
POWERSBALL - включить “Powerball”; 
СОСКАВЕЦС - добавить или отнять время; 
PREMATURE - поставить последний мячик; 
EXTRA SHAG - включить “Extra Ball”; 
SWINGER - включить “Time Portal”; 
DANGER - включить “Mystery”; 

IMPOSSIBLE - включить “Start Mission”; 
IMPOSSIBLE 1 - включить “Ivana Humpalot”; 
IMPOSSIBLE 2 - включить “Number Two”; 
IMPOSSIBLE 3 - включить “Mustafa”; 
IMPOSSIBLE 4 - включить “Ға! Bastard”; 
IMPOSSIBLE 5 - включить “Frau Farbissina”; 
IMPOSSIBLE 6 - включить “Mini-Me”; 
IMPOSSIBLE 7 - включить “Dr. Evil”. 
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| Was ап Atomic Mutant 


Режим бога - во время игры одновременно на- 
жмите клавиши [Shift] , [2] и [N]. 

Дополнительные жизни - введите “ 
(без кавычек) вместо имени игрока, и вы получи- 
те десять жизней вместо стандартных трех. 


” 


Realm of Hepumia 


WILDMAGE - бесконечная амуниция; 
СЕТАШҒЕ - 12 жизней; 

ТАКЭҒКЕЕ - 1500 золота; 

THERMION или ELEKTRON - убить всех 


врагов. 


Unreal 2: The Awakening 


Во время игры нажмите [~] чтобы вызвать кон- 
соль и вводите следующие коды: 

ВеМуМопкеу - включить/выключить чит-режим; 

Соя - включить/выключить режим бога; 

Invisible - включить/выключить режим невидимос- 
ти; 

Loaded - получить все оружие; 

АЛАтто - получить патроны ко всему имеюше- 
муся у игрока оружию; 

Рһоепіх - включить/выключить защитный костюм 
“Phoenix Powersuit”; 

FearMe - враги боятся вас; 

Ghost - режим прохождения через стены; 

Яу - режим полета; 

Amphibious - режим хождения под водой; 

Walk - ходить как обычно (отключает режим no- 
лета, прохождения через стены и т.п.) 

ЗюМо # - изменить скорость игры на значение 
#; 

Set JumpZ # - изменить высоту прыжка на значе- 
ние #; 

TogglelnfiniteAmmo - включить/выключить режим 
бесконечных патронов; 

ToggleReloads - включить/выключить автомати- 
ческую перезарядку оружия; 

Togglelnvisibility - включить/выключить режим He- 
ВИДИМОСТИ 

Teleport - переместиться в то место, куда смотрит 
игрок; 

МехНеуе! - перейти на следующий уровень; 

ТоддіеЅрееа - удвоить скорость игры; 

Ѕеіреед # - установить скорость передвижения 
игрока на значение #; 

Сһопдебіге # - изменить размер игрока на #; 

Actors - посмотреть список действующих лиц; 

ОатодемРСѕ # – отнять у МРС # единиц здо- 
ровья; 

SetMyHealth # - установить здоровье игрока на 
значение #; 

HurtMe # - отнять у игрока # единиц здоровья; 

МапСаппоп # — отнять у всех монстров в зоне 
видимости # единиц здоровья; 

ТоддіеЅегуоѕ - включить/выключить вспомога- 
тельную анимацию; 

ShowTeams - показать команды игроков; 

Difficulty # - изменить уровень сложности игры на 
значение #; 


Ghost Recon 


Во время игры нажмите [Enter], введите нужный 
код и еше раз нажмите [Enter]. 

CİSCO — выполнить задание; 

гей! — получить все вещи; 

shadow ¬ режим невидимости; 

плтЫесй – убрать “дрожаший экран”; 

һідесогрѕе — не показывать имена мертвых; 

плтЫеоп — включить “дрожаший экран”; 

QUI — выйти из игры; 

ѕорептап — режим бога; 

autolose — проиграть миссию; 


тапс — обозначить на карте место для телепор- 


та; 
extremepaintball — режим пэйнтбола; 
loc — показать текущее местонахождение; 
пт — бежать; 
роот — встряхнуть экран; 
патеѕ — показывать название каждого объекта; 
доа – самоубийство; 
+еатзирегтап = режим бога для всей команды; 
teamshadow — режим невидимости для всей KO- 
манды; 
teleport - телепорт; 
іюдда есі - включить/ выключить А.!.; 


МіеуубеР - зафиксировать камеру на игроке; 

ToggleTimeDemo - включить/выключить режим 
измерения скорости игры (Тітедето); 

Тоддіе5согеВоага - включить/выключить табли- 
цу очков; 

BehindView - включить/ выключить вид от третье- 
го лица; 

ToggleShowAll - показать всех скрытых персона- 
жей; 

ToggleRMode - включить/выключить “Моде”; 

SetEyeHeigth - установить уровень глаз игрока; 

КИННАсюг - убить существо, находящееся под 
прицелом; 

КИНИМРС - убить всех МРС, находящихся под 
прицелом; 

КИАснуеМРС$ - убить всех активных МРС; 

KillDormantnPCS - убить всех бездействующих 
МРС; 

ЅеКСатегаріѕі # - установить дистанцию KOME- 
ры на значение #; 

РгееСатега # — включить (#=1) или выключить 
(#=0) свободное движение камеры. 


island Thunder 


toggleshowframerate — показать fps; 

toggleshowlevelstats — показать статистику по 
уровню; 

атто — бесконечные патроны; 

а\омип — выиграть миссию. 
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Артель “Джобс и сыновья” 


Над проектом работали: Андрей Алаев, Дж. О. Бондер, Владимир Веселов, 
Никита Кареев, Андрей Кузнецов, Владимир Павловский, Лев Соколов 


Формула аюбби 


Отдыхаем мы хорошо. Только устаем сильно. Признаться честно, новогод- 
ние празднования и два монструозных зимних материала подорвали духовные 
и физические силы артельного коллектива. Поэтому мы решили устроить в фев- 




























рале каникулы, после которых написать что-то легкое, камерное, лиричное... 
А что может быть лиричнее проникновенно бестолковых и изысканно прекрас- 
ных артельных статейё Только артельные статьи, содержащие многомудрые 
и выверенные богатейшим личным опытом рассуждения о любви! 

Задумано – сделано. Каждый артельщик получил строгую директиву: в HE- 
дельный срок представить подробный отчет о своей любви к играм и необходи- 
мый минимум справок, подтверждающих, что это действительно любовь. 
Со справками вышла заминка - оказывается, никто такие не выдает и вообще 
понятие любви до сих пор толком не классифицировано. Не беда! На то и щу- 
ка в речке, чтобы карась не дремал; на то и артель в журнале, чтобы уж хотя бы 
с играми была полная ясность. Сегодня мы раз и навсегда определимся, что же 
такое любовь, после чего ловким движением отстукивающих по клавиатуре 
пальцев выведем универсальную формулу, позволяющую создать игру-сказку, 
игру-мечту, игру-суперхит, любимую миллионами. 





















Часть | 
0 любви немало песен сложено 


Имя где для тебя? 

Не сильно смертных искусство 
Выразить прелесть твою! 
Василий Жуковский 


Из всех прочитанных определений 
любви нам особенно понравились слова 
американской поэтессы Эмили Дикинсон: 
"Любовь - это все. И это все, что мы знаем 
о ней". Афористично и точно. А вот еще 
замечательная цитата из нашей артель- 
ной переписки. "Формула любви? Фор- 
мула любви к играм? Вот ведь выко- 
пал темушку... До этого жил я себе 7 
спокойно... Играл... Радовался.. А по- Ў 
том у сороконожки спросили, как она “% 
не путается в своих ногах, и она разу- 
чилась ходить..." Замечательные сло- 
ва! Замечательные, но неправильные. 
Что это за уклонизм такой?! Для на- 
шей великой формулы такие туман- 
ные формулировки не годятся. Посе- 
му обратимся к словарям, которые 
обычно трактуют любовь как 
"постоянную, сильную склон- 
ность, увлеченность чем-либо" 

(из словаря Ожегова) и "интенсивную 
привязанность и симпатию" (В.Н. Квинн, 
"Прикладная психология"). 

Мы любим ужасно многое: маму, пи- 
рожки с капустой, котят, синий цвет, кра- 
сивых женщин, музыку Шопена, ... , ..., ... 
(за полным списком рекомендую обра- 
титься к сочинению писателя Драгунского 
"Денискины рассказы", глава "Что я люб- 
лю"). Многие, помимо прочего, также лю- 
бят компьютерные игры. Иногда абы ка- 
кие, но чаще всего конкретные продукты 
индустрии электронных развлечений. 
Классифицировать чувства этих достой- 
ных людей только на первый взгляд 
сложно. На самом же деле осознание всего 
лишь одной немудрящей истины способно 
все прояснить. Истина эта такова: игры — 
это вид искусства. Да, вид молодой и име- 
ющий свои болезни роста. Да, вид необыч- 
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ный и потому стараниями ортодоксов об- 
вешанный разными обидными ярлычка- 
ми: "несерьезно", "воспитывает жесто- 
кость", "вредно", "опасно", "бегство от ре- 
альности" и так далее в том же духе. В на- 
ше время прогресс идет семимильными 
шагами, но все же века, за которые скла- 
дывались законы театра и литературы, 
живописи и музыки, перевешивают. Даже 
куда меньший срок жизни, которым могут 
похвастаться кино и фотография, дает 
свои бонусы. По сравнению с ними ком- 
пьютерные развлечения находятся, 
можно сказать, в младенческом состоя- 
нии. 
Любовь к произведению ис- 
кусства и любовь к игре - вещи 
одного порядка. Иногда это осо- 
знанный выбор, иногда случайное 
стечение обстоятельств, иногда - по- 























жі гоня за модой. Но в любом случае это 


\ не тупой процесс потребления некоего 
развлекательного комбикорма! Хотя 
нельзя забывать и об обратной сто- 
роне медали. Мы, как истинные ху- 
дожники в сердце своем, конечно 
же, осуждаем и презираем любовь 
\ издателей к звонкой монете, одна- 
ко, будучи честными исследовате- 
лями, не можем не признавать спра- 
ведливость "закона красного фонаря". 
Бесплатной любви не бывает, господа! Иг- 
ры - искусство, существующее не по аб- 
страктным законам чувственного воспри- 
ятия бытия, а по суровым правилам ры- 
ночной экономики постиндустриального 
мира. 


Часть 11. А судьи кто? 


Лишить желают радости счастливцев 
Несчастные, что знали много бед. 

Глаза летучей мыши днем не видят, 
Ужель виновно в этом солнце? Нет! 
Саади Ширази 


Следующий пункт нашей повестки 
дня: самокритика. Мы определились с по- 
нятием любви, но мы не разобрались в се- 


бе. Кто мы есть, имеем ли моральное пра- 
во делать далеко идущие выводы от лица 
миллионов геймеров? Да, мы чертовски 
умные ребята. Теоретики и аналитики. 
Новаторы и гении. Переиграли в сотни иг- 
рушек, написали сотни статей и вообще 
семи пядей во лбу! А все ж ни хрена не 
разбираемся в играх! Вот оптовый прода- 
вец компакт-дисков - понимает. Потому 
как если не поймет, то тут же пары тысяч 
зеленых лишится... А мы эстеты и индиви- 
дуалисты. Пресыщенные. Зашоренные. 
Не способные поставить себя на место на- 
чинающего геймера. И вообще страшно 
далекие от народа люди... 

Игровые критики сродни кинокрити- 
кам и критикам литературным. За годы 
работы у каждого из них накапливается 
целый ряд внутренних шаблонов, устано- 
вок, эталонов и прочего мозгового инстру- 
ментария, с которым они и подходят 
к оценке каждой новой книги, фильма, иг- 
ры. А количество пройденных игр так ве- 
лико, что эмоциональная составляющая 
стремительно падает до нулевой отметки. 
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Артель “Джобс и сыновья” 





Критик молча засучивает рукава, с дело- 
вым видом водружает подопытного на 
операционный стол и начинает немного 
даже брезгливо его препарировать. Ему 
интересны внутренности игры, ему любо- 
пытно, чего же там "кардинально нового", 
где и какие бреши имеются в АТ, насколь- 
ко грамотно реализована поддержка шей- 
деров на кривых поверхностях с кубичес- 
ким текстурированием, работает ли спуск 
в местных унитазах... Критик работает за 
прогресс, а эмоциональная составляющая 
успешно задвигается на второй план. Игра 
для эксперта уже нисколько не чудо, 

а лишь объект научного исследования. 

А произведению искусства очень важно 
быть именно чудом. Кстати, у литератур- 
ных критиков те же проблемы: рецензи- 
руя тысячную книгу, интереса к ее содер- 
жанию, как правило, уже не испытыва- 
ешь, даже если перед тобой шедевр. 

Так что не очень-то подходят на роль 
судей прожженные журналисты и игро- 
вые критики. Но есть другая замечатель- 
ная категория геймеров. Старая гвардия. 
Люди, знающие толк в хороших играх, 
но в силу волонтерской сущности своего 
увлечения не пресыщенные ими. Может 
быть, они? К сожалению, нет, снова про- 
мах. Старичков-гвардейцев, при всех сво- 
их достоинствах, тотально переклинивает 
на так называемых блокбастерах или, как 
еще говорят, проектах группы "ААА". 
Они, безусловно, не потеряли хватки 
и способны отличить алмаз от дешевой 
стекляшки, но у них уже нет времени 
и желания перелопачивать горы этих 
стекляшек в поисках настоящего сокрови- 
ша. Старички предпочитают действовать 
наверняка. 

Может, тогда обратить свои взоры 
в сторону начинающих геймеров, расту- 
щей молодой смены "журналюгам" 

и "гвардейцам"? Они еще не закостенели 
в своих пристрастиях и способны на силь- 
ные душевные порывы и смелые экспери- 
менты. Но, увы, и здесь не все идеально. 
Главная беда "молодежи" - подвержен- 
ность моде. Типично и узнаваемо: если все 
крутые пацаны играют в какую-то эту иг- 
ру, то, значит, и я должен. Миллионы мух 
не могут ошибаться! Получив "знак свы- 





Почему я люблю играть в игры 


Почему я люблю играть в игры? Это легкий вопрос... Я люблю играть в игры потому, что они 


являются одним из способов аддиктивной реализации. При взаимодействии с играми включает- 
ся компенсаторные механизмы суррогатного получения эмоций, ведущие к виртуальному удов- 
летворению... Стоп! 

Стоп. Массирую пальцами виски, жду, пока мысли освободятся от груза определений, неког- 
да утрамбованных в мою бедную голову усердными преподавателями... Вот, вроде расчистил 
"чердак". Сейчас должны появиться собственные мысли... Буду думать по-простому. А то с эти- 
ми умными словами, пока закончишь мысль, забываешь, с чего ее начал. 

И ведь простой же вопрос. И, значит, ответ несложный? Не факт... Чаще наоборот. Малень- 
кий ребенок за минуту может наагукать столько, что хватит на месяц болтовни седобородых му- 
дрил. Тогда я разложу его агуканье в логическую цепочку, на простые компоненты. 

Почему я люблю игры? 

Потому что мне нравится играть! 

Гениально. А почему мне нравится играть? 

Потому что это интересно. 

Почему это интересно? 

А потому что игры являются одним из способов аддиктивной реализации... Черт! 

Надо срочно упорядочить тезаурус... Ах ты ж вот, опять лезет! Может, недаром группа непри- 
миримых думцев требует сапоги в мокроступы переименовать? Чтобы без засилья иноземщины 
в великом и могучем... М-да. Так почему мне интересно играть в игры? Да потому, что хорошая 
игра сродни хорошей книге или фильму. Красивая история, которую интересно прожить. 

Вот, это уже лучше. Но слишком расплывчато... Как же объяснить свои чувства тем, кто никог- 
да этого не пробовал и воротит нос при словосочетании "компьютерная игра"? Смогу ли я объ- 
яснить таким людям, почему я люблю компьютерные игры? Нет, не смогу, не поймут. А кто пой- 
MET? Поймут только те, кто и сам знает. Я все равно не смогу объяснить, но они поймут. 

Так за что я люблю компьютерные игры? А вы сами пробовали? Попробуйте - вдруг вам по- 
везет. Только не бросайте сразу, если вам не понравится первая попавшаяся игра. Не стоит су- 
дить обо всей литературе по бульварной брошюрке - неплохо почитать и классиков. Игры 
опасны Известный политик вчера об этом сказал? Если увидите известного политика лично, NE- 
редайте ему, пожалуйста, следующие слова: "Все в мире есть яд - и лишь доза определяет ядо- 
витость”. Нет, это не я, это Парацельс сказал, очень много веков назад... 

Смотри-ка, я уже говорю почти как нормальный человек. Возможно, кто-то даже сможет ме- 
ня понять. 

И теперь я точно знаю, за что люблю игры. 

















ше" (хотя бы от тех же журналистов), "тя- 
нущиеся к свету" новички готовы любить 
модную игру, нередко до конца не пони- 
мая и принимая ее. 

Остается тогда последняя категория. 
Простые геймеры, они же "казуалы"... Ye- 
стные работяги, купившие недорогой ком- 
пьютер (себе или детям) и точно знающие, 
что на этой штуке можно играть. Именно 
они закупают 80% "проходных" игр и 
именно благодаря им наши друзья, регио- 
нальные дилеры, никогда не разорятся, 
даже имея в арсенале лишь стрип-покеры 
и мегаэкшены замечательной фирмы 
Activision Value. 


"Простые" — это соль земли, без дура- 
ков. Для них игра на винчестере - такой 
же объект внешней среды, как, например, 
кофеварка. Вы можете полюбить кофе- 
варку? Ее дело - варить кофе, а не про- 
буждать неземные страсти. А дело игры - 
забивать досуг казуала. Если она это де- 
лает - отлично, замечательно. Если нет — 
нет. Простые нормальные люди! Не под- 
верженные ни рекламе, ни моде, ни эстет- 
ским штучкам. Все, что им нужно, - доб- 
рое слово продавца (мол, налетай-торо- 
пись) и некая цепляюшая взгляд деталь 
на коробке. Это название игры, начинаю- 
щееся со слов StarTrek, это сценарий по 
голливудскому блокбастеру или упомина- 
ние имени популярного шоу-мена на ко- 
робке. Поверьте, для большинства казуа- 
лов увидеть в игре "настоящий корабль из 
StarTrek" гораздо важнее качества 
геймплея. 

Каков итог? Поскольку делами "про- 
стых" ведают у нас специалисты-маркето- 
логи, поручаем вывод формулы любви им 
и расходимся по домам, так? Разумеется, 
не так! Спасительная роль маркетинга 
в игровой индустрии - это тоже миф, 
фикция. По трем основным причинам. 

Во-первых, как уже было сказано вы- 
ше, игры - это вид искусства. Не учиты- 
вать данный факт - значит, губить дело 
на корню. Большие боссы уже, в принци- 
пе, примирились с мыслью, что игры - это 
не электробритвы и не стиральный поро- 
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Возможно, мое мнение по данному во- 
просу покажется вам слегка неправильным. 
Или даже шокирующим. Или чересчур де- 
монстративным. Однако сдерживаться боль- 
ше не вижу смысла. Игры любить невозмож- 
но. Это заблуждение, следствие массового 
гипноза, влияние зеленых гуманоидов с Мах- 
пеллы... тьфу, с Марса! Итак, я намереваюсь 
в трех пунктах доказать, что любовь к играм - 
извращение, не имеющее ничего общего 
с благородным чувством. Дорогой читатель 
увидит, как под воздействием тайных методов 
зомбирования человеческой психики нам на- 
вязывают ложные идеалы и фальшивые объ- 
екты любви. 


Первое доказательство абсурдности 
любви к играм — пропагандистское 

Кто в здравом уме и сохранном сознании 
признается в геймофилии2 А вы думали, что 
это назовут как-то по-другому?! Ну уж нет! 
Геймофилы! А ещеу этой заразы бывают раз- 
личные штаммы, как у вируса гриппа: квесто- 
филия, эрпэгэфилия, шутерофилия и стратего- 
филия (обозначив последнее, я с тревогой 
вглядываюсь в мутные воды Японского моря, 
откуда в любую минуту может показаться пе- 
рископ понятно кого). В каждом из перечис- 
ленных ответвлений есть дальнейшие формы 
мутировавших вирусов: думофилия, дюнафи- 
лия, ранэвэйофилия (жуткий изврат) и, нако- 
нец, трепещите порядочные граждане, зээл- 
дерскроллзофилия! Это надо даже не ле- 
чить... Это надо запрещать, вырывать с кор- 
нем и вытаптывать табунами диких лошадей! 

Второе доказательство абсурдности 


любви к играм - бихевиористское 


Бихевиоризм (от англ. Behavior - поведе- 
ние) - направление в психологии, к последо- 
вателям которого относятся и некоторые ти- 
хие сумасшедшие из психбольницы доктора 





Джобса. В числе многих своих утверждений 
бихевиоризм также говорит, что поведение 
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человека напрямую зависит от стимулов 
внешней среды. Для того чтобы заставить гей- 
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заставляли вырабатывать желудочный сок 
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Доказательство абсурдности любви к играм 











жигали лампочку, а собака продолжала реа- 
гировать. 

Абсолютно то же самое с играми. Вспом- 
ни, читатель, на что у тебя в последнее время 
выделялся игровой желудочный сок? Warcraft 
3, Doom 3, SimCity 4, Master of Orion 3... 

На чем Hac nogat? На памяти, на красоте 
образа, на имени компании-разработчика, 
на рейтинге в игровом журнале. Все просто: 
стимул - реакция. И вот уже полностью обол- 
ваненный геймер бежит в магазин покупать 
заветную коробочку... Задумайся, читатель, 
а не превратился ли и ты в собаку Павлова? 





Третье доказательство абсурдности 


любви к играм — психоаналитическое 

Данное доказательство является произ- 
водным от предыдущего. Допустим, игрок ку- 
пил заветный диск и... разочаровался. Объек- 
тивно увидел, что "король-то голый". На этом 
этапе возникает сильнейшая угроза для са- 
мооценки геймера. Неужели меня, самого ве- 
ликого и уникального геймера всех времен 
и народов, банально надули?! И тут нам на 
помощь приходит некая психическая структу- 
ра, которая запрячет куда подальше все мыс- 
ли о том, что мы ошиблись в выборе. Мы нач- 
нем замечать в игре недурственные находки 
разработчиков, мы увидим оригинальные сю- 
жетные повороты, мы убедим себя, что в дан- 
ном конкретном случае нужна именно такая 
графика и именно такое оружие. Мы просто 
придумаем причины, по которым можно по- 
любить игру, и... влюбляемся в нее. А те игры, 
от которых мы ничего не ждали, становятся 
объектами насмешек. Мы публично ругаем 
их, так и не удосужившись разобраться. Надо 
же на чем-то оторваться. 














НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Noor 2003 

















8283) 


2 
АУ 


КУ 
а 





EA 
é 


СҰ 
л 


а> 





x 
г 


7 ig С 
мМ 


55; 


УА 2% 


АУУ 
a اح‎ 


$5 


5; 
7, 


امن 


XD 
حا‎ 








хн X3 






ПУА 1 







SARAY 
اح‎ 


RAAT 


IX 
ب‎ № 





Ж EASPA 
iena حت‎ 


295028: 


28252 
با 


AN 
ا‎ 


ж 


PAN 
اااي‎ 





SSS 


A 


0229 


7 


z% 


Ха e. a EY 
н. нусан ION HON 


ы) 
заем 


57 EAS 
аллы) ы 


T7 
зе 


E7 ORS 
ایح تاس ای ای‎ 





EEREN 


WAN 
СА 


age О, 3E 97 но T IRAI 
сиски ОЕ Вески 


уду. 
2 


at ROK 


дурд 
O 


Ke o) 


2 
№ 


У уты Б 
Но HIGH мс 











ач Аад л 
М. 


POTION OF HEALING 
RECOVER PARTIAL 1178 
RIGET сыск тө uig 


творческого начала в процессе разработ- 
ки. 

Во-вторых, нужно помнить, что иг- 
ры - это развлечения интерактивные. 
То есть требующие от пользователя како- 
го-то участия, каких-то усилий. А ино- 
гда - о, ужас! - тут еще и думать прихо- 
дится, что является уже прямым противо- 
весом всеобщему опопсению. Это группу 
"Тату" можно случайно услышать по ра- 
дио, это сериал можно посмотреть, подре- 
мывая перед телевизором, - с играми та- 
кое не пройдет. 
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И, наконец, третья причина неэффек- 
тивности грубо-циничных маркетинговых 
выкладок нами тоже упоминалась. Это мо- 
лодость! Молодость авторов, поклонников 
и, самое главное, рынка дает возможность, 
не нарушая строгих законов длинного 
доллара, гнуть свою линию пунктира. 
Только в игростроении делают иногда 
фантастически невероятное: попсу, кото- 
рая содержит новые идеи и развивает 
жанр, а также простой и любимый масса- 
ми (и даже коммерчески успешный) хард- 
кор. Возможно, многие нам возразят 
с примерами и цифрами. Какая, мол, та- 
кая попса с идеями? Да, "Симзов" мгно- 
венно превратили в машинку для вытяги- 
вания денег у детей и взрослых, но разве 
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Альтернативная стратегическая 


1 


H В формула любви 
H б Задумывались ли вы, почему все попытки 
% % клонирования "Цивилизации" закойчились 
= = неудачей? "Альфа Центавра" была хоро- 
H = шей игрой, но ведь это типичный мод, HO- 
а % вая оболочка старой игры. Точно ток же 
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% 

Я | произведения. 
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это была не гениальная, новаторская иг- 


Незаурядность, кстати, практически 


ISSS] 
Нм, 


ра? Да, все и каждый называли "Дьяблу" бесполезна для завлечения других групп 
игроков. Да и самих журналистов - не бо- 


лее одного процента. Однако бороться за 


тб 


попсой и развлечением для дебилов, но, 


ERRA 


кроме высоколобого снобизма, ничего за 


PAA 
о Мола № 


Однако одной цельности мало, сама по 


этими словами не стояло: так динамично их любовь все же приходится - ведь, KaK- 


себе она может привлечь разве что закон- 


и здорово rogue не делал никто и никогда. никак, они создают информационный фон, 


ченных эстетов. Настоящий шедевр - это 
к которому прислушивается часть ауди- 


не то, что нравится кучке избранных, а то, 


Часть Ш. Формула! Где формула?! тории (в основном "молодежь"). 


от чего фанатеют широкие массы. А для 
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Целевая формула В. Чтобы понра- 
По совести скажи: кого ты любишь? ks a Е и привлечения этих широких масс нужна 
к ? 3% Я виться старой гвардии , игра должна по- р 2 У 
Ты знаешь, любят многие тебя. З простота. 
. 5 р t настоящему качественной и позициониро- 
Но так беспечно молодость ты губишь, $ y 3 г р Возьмем, опять же, "Цивилизацию". Игра 
Что ясно всем - живешь ты, не любя. 8 ваться как проект группы ААА”. Б 
і $ Б " + si чрезвычайно сложная, на одну партию 
У. Шекспир “ Удельный вес стариков - процентов 8 
Я Е 15 О ч H можно потратить несколько суток, однако 
т 5 ¬ 15. Они занимают очень важную нишу K у 
Е EA е М ~ = % сам игровой процесс предельно прост. 
В предыдущей части нашего повест- (1 покупателей наиболее ценных и дорогих 8 Д е р а Ред P 
%/ д аже малоопытный игрок тратит на осво- 
вования доподлинно было доказано, что 8 программных продуктов, а также, Ұл P P 
R RY 2 ? 7 ение игры минимум времени. Хорошая иг- 
все мы твари дрожащие и не имеем права ё при случае, могут не хуже журналистов ж 
$) (7 





ра, как наложница из султанского гарема: 
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Ro 
мк 


судить, рядить да формулу любви выво- 
дить. Но постоянные читатели артельных 


создать нужный информационный фон 


ex 
775 


по первому требованию демонстрирует 
(форумы и авторитетное мнение в кругу БАЛУАН д TAGA 


друзей). 
Целевая формула С. Чтобы понра- 


> РР свои прелести, однако не все и не сраз 
страничек знают: для нашеи могучеи р ‚ ОВ РЗ 


шағы 


яд 


З заставляя думать, что дальше тебя ожида- 
шайки нет ничего невозможного! Все вме- ду д А 


мох 
Ак 











М а Е = | ет нечто совершенно фантастическое. 
сте, объединив в артельных рядах специа- виться "молодежи", игра должна быть 5; 
2 У большинства игроков возникает жела- 
листов самого широкого профиля, мы все- в центре внимания. О ней должны много $ 
i ы ние попробовать свои силы на более 
гаки расколем этот орешек. говорить и писать. Причем, желательно, НЕ 
сложном уровне, потом на еше более 
3 Для вывода формулы мы снова рас- говорить и писать хорошо. Для этого надо, $ 1 
м d Е сложном и так далее. Второй признак ше- 
5 смотрим четыре упомянутых нами катего- чтобы игра понравилась "журналистам BA 
3 89 ин " " " E девральности — внешняя простота и ДО- 
(1 рии геймеров: "журналюги", "гвардия", и/или "гвардии". А можно просто завести Ё 2 
Шо. etai И Ы Ы | ступность. Третий = глубинная сложность 
молодежь" и "казуалы . Для каждой из 3 грамотных пиарщиков. E 
т $ 2 ж и многозначность, скрываюшаяся за 
1 них можно вывести свою целевую форму- Т Целевая формула D. Чтобы nonpa- $ 2 £ Р А 
Ж ы Б внешней простотой. 
К? 
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виться казуалам, игра должна быть недо- 
Целевая формула А. Чтобы понра- рогой, простой и содержать какую-либо 
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виться игровому критику, игра должна 3 привлекающую внимание особенность, ж 
быть хорошего качества и обязательно об- Н информацию о которой можно донести з. 
ладать одной, но чрезвычайно незауряд- # прямо на месте покупки игры. % 
ной особенностью. % Обобшаем и суммируем. Н 
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Слово о гиках 


52 


Sle 


ва? Увы, не мой выбор. Игра неудобна? He 


Гик (от англ. geek) - человек, чрезмерно 


>» 


увлекающийся чем-либо, как правило, связан- | мое. Скучна? Тем более. Они молодцы, они 


5-5 Хау 
2525 


ным с компьютерами. поступают правильно. Но без нас они пропа- 


дут, увязнут в банальщине и самоповторах! 











Большинство из нас, артельщиков, - гики. 
Ну, это такие немного ненормальные люди, 
для которых игры и их будущее значат очень 
много. Нам интересно смотреть, как они раз- 
виваются, и интересно прикидывать, во что же 
это все выльется. Нам нравится, когда игра со- 
держит в себе какие-то новые идеи, когда вид- 
но, что делали не просто еще один стандарт- 
ный шутер-шмутер. Нам радостно, что с игра- 
ми не как с музыкой, которую мы тоже очень 
любим. Интересная музыка чаще всего мало 
востребована и не очень успешна, в то время 


Гики помнят все и оценивают не только ис- 
полнение, но и идею. Идея - это самое важ- 
ное, важнее графики и интерфейса. Да, одной 
идеей сыт не будешь, но все же смелая попыт- 
ка заслуживает одобрения. Даже так: каждая 
смелая попытка заслуживает награды и того, 
чтобы ее помнили. Хотя бы мы, гики. То, что 
многое от Тһе Sims уже было воплощено в Little 
Computer People, ничуть не умаляет заслуг 
Maxis, но в целях исторической справедливос- 
ти о LCP нужно помнить. В Ashes of ће Empire 
невозможно было играть из-за идиотского уп- 
равления и кошмарной графики. Но там была 
идея, и этого тоже достаточно, чтобы по- 
МНИТЬ... 

Мы понимаем, что все это высокие слова 
и неуместный пафос. Но иначе никак нельзя. 
Это правильно и нужно: замечать, помнить 
и напоминать другим. В конце концов, помнить 


- это и значит любить. 





рекламную кампанию и которая, тем не 


менее, всего лишь "пристройка" к Тһе 
Sims), а Дэвид Перри - "Матрицу"... 

Что, граждане? Финал? Элитные иг- 
роделы будут делать очередной клон не- 
известно чего с надписью StarTrek на бор- 
ту, "старая гвардия" будет умиляться оче- 
редной "фишке" мэтра, неизвестно как 
прорвавшейся через кордоны маркетинго- 
вых отделов, журналисты будут писать 
хвалебные оды за деньги, диски будут 
расходиться с немыслимой быстротой, 

а издатели будут богатеть? 
И все будут безмерно счастливы, вер- 
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но? Зачем искать что-то, что может найти 
путь к сердцу игрока, если давно извест- 
но, как найти путь к его кошельку? Посе- 
му и кочует из игры в игру набор TaM- 
пов, затасканных приемов и банальных 
сюжетов. А когда чисто случайно попада- 
ется что-то по-настоящему красивое, раз- 
глядеть это ой как не просто. Все равно 
что пытаться под густым слоем макияжа 
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уличной профессионалки увидеть ее ду- 
шевную красоту. 

Можно сколько угодно говорить, что 
хорошая игра лучше плохой. Можно отво- 
рачивать носы от беспредела, творимого 
массой однотипных дешевок, но пока 
в споре "хорошо" против "пипл схавает" 
не появятся экономические доводы - все 
бесполезно. 


как вырвавшаяся из привычной плоскости эк- 
липтики игра все-таки имеет неплохие шансы. 

Хотя и не всегда. 

Далеко не всегда. 

И для таких случаев нужны замороченные 
гики вроде нас. 

Большинство нормальных игроков имеют 
систему ценностей, где на первой строчке сто- 





ит безупречность исполнения. Игра некраси- 








Универсальная формула Е. Наиболь- 
ший охват респондентов, желающих ку- 





Часть IV. Гимн творчеству 
пить диск с игрой, можно получить с по- 
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" n Я вас люблю, хоть я бешусъ, 
мощью совмещения продвинутых игро- арк Қ? 
= ё 3 а Хоть это труд и стыд напрасный, 
вых особенностей, агрессивной рекламной Ё И в этой глупости несчастной 
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ж торговой марки из числа культурно зна- ж А. С. Пушкин 
F чимых для обывателя. ж 
ж Сверяем наш ответ с ответом на по- % Ну что, удалось нам нагнать тоски 
Н следней странице учебника. Все верно: è и черного тумана? Если да, то не спешите 
E Сид Мейер делает SimGolf (качественная ы расстраиваться и хоронить индустрию! 
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можно будет перешагнуть, как порог. 
Стать Кубриком от игрового мира, кото- 


2 с» 

y cleaned out by tomorrow noon 
ы ЬЕ ать. ШР" КА. 

What should tdo with the photos from the company party? 


your desk рый уже настолько авторитетен, что все 


готовы беспрекословно выполнять его во- 
лю. Мало кому это силам, зато какой сти- 


% 
% 
Ж 
ШЕ 
Ж 
$ 
ж 
$ 
Ф 
Ж 
$ 
Е 
$ 
% 
Ф 
$ 
ж 
$ 
ky 
22 
Ж 
Ж 
5.1 
Ж 
Ж 
Ж 
Ші 
Ж 
52 
Ж 
(3 
Ж 
| 
%3 
% 
Ж 
3 
% 





3 
ж- 
<. 4 
3 


разговора, если бы не видели света в кон- 
це тоннеля. Да и, собственно, тоннель - 
это не более чем художественное преуве- 
личение. Мы, журналисты, народ такой: 
нас хлебом не корми, дай побузеть по по- 
воду бездушного мира шоу-бизнеса 

и злых "душителей свободы". Но на самом 
деле великое искусство делать игры не 
так уж беспомошно перед лицом сермяж- 
ной правды жизни, о чем уже немножко 
было написано во второй части статьи. 
Скажем больше: на нашей стороне и неко- 
торые экономические законы. Как это ни 
парадоксально. Дело в том, что с каждым 
"проходным" проектом разработчик теря- 
ет в цене на рынке труда. А вот создав 
шедевр, увеличивает свою стоимость, что 
позволит ему в дальнейшем пересмотреть 
контракт с издателем в сторону заметного 
улучшения условий. Настоящие Мастера, 
в общем и целом, имеют больше шансов 
заработать себе на хлеб, масло, черную 
икру и красный "Феррари" - и это тоже 
оберегает индустрию от сползания в гни- 
лое болото. Ходить всю жизнь в бесталан- 
ных подмастерьях разработчику невыгод- 
HO. 
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Так что, по нашему мнению, ключ 
к разгадке формулы любви следует ис- 
кать не в предсказуемо противоречивых 
симпатиях массовой аудитории, а в душе 
авторов игр. Правда, игры, в отличие от 
многих других произведений человеческо- 
го искусства, находятся в весьма зависи- 
мом положении. Полет фантазии почти 
всегда ограничен многими факторами: 
движком, сроками, бюджетом, возможнос- 











тями и предпочтениями команды. Это, 
кстати говоря, более всего роднит игры 

с кинематографом, где свобода творчества 
тоже поставлена в жесткие рамки. Но это 
же не значит, что творить там невозмож- 
но! К тому же из жестких рамок всегда 
можно попробовать выйти, причем с двух 
сторон - снизу или сверху. 





Выйти за рамки снизу - это создать 
некоммерческое произведение, что-то для 
себя и от себя. В любом виде искусства 
есть подобный "андеграунд" - и это здоро- 
во! Разумеется, некоммерческие творения 
почти наверняка неуспешны в обыватель- 
ском смысле этого слова. Это, в основном, 
скромные любительские ѕһагеуаге-про- 
екты, от которых по вполне понятным 
причинам многого не ждут. Но кто скажет, 
к примеру, что МеНаск, АПоМ и Рһоіоріа 
не великие игры? Их помнят, в них игра- 
ют, их приводят в пример молодому и не- 
знакомому племени, ими ностальгируют 
старперы. 

Другой способ выйти за рамки: дорас- 
ти до таких высот, что любые барьеры 
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мул! Каждый истинный художник мечта- 
ет создать произведение искусства, а не 
продукт ремесленного производства. Что- 
бы при всем богатстве мнений о его творе- 
нии каждый все-таки был вынужден при- 
знать - “что-то там такое есть”. Какая-то 
идея, какая-то искра, незримое и неуло- 
вимое чувство стиля и индивидуальность. 
Так что давайте-ка выкинем на по- 
мойку все наши предыдущие строго науч- 
ные формулы. Все проще! От "игры-меч- 
ты" требуется всего-то ничего - быть на- 
стоящим произведением искусства. 
А универсальная и всеобщая формула 
любви звучит следующим образом: "Вели- 
кие игры делаются великими игровыми 
дизайнерами". Точка. Абзац. 


Часть V. Искусство делать игры 
(правда о гейм-дизайне) 


Девенетто - профессиональное заболевание 
разработчиков, считающих, что для 
создания великих игр достаточно хорошего 
финансирования и наличия в команде 
квалифицированных программистов, 
художников и моделлеров. 

Из новейшего словаря игровых 

и околоигровых терминов 

под ред. Дж. О. Бондера 


В глубине души каждый геймер уве- 
рен, что уж он-то сделал бы игру без не- 
достатков, игру-идеал. Развенчать это за- 
блуждение так же невозможно, как невоз- 
можно убедить среднестатистического 
гражданина, что он ничегошеньки не 
смыслит в политике или воспитании де- 
тей. Да и нужно ли развенчивать? На наш 
взгляд, именно эта романтическая вера 
двигает индустрию вперед. Более того, 
только если направить в правильное рус- 
ло энергию "знающих, как надо", можно 


решить главную проблему игростроения - 
страшнейший дефицит гейм-дизайнеров. 
Артель с самого своего зарождения 
как заклинание повторяет нехитрую ис- 
тину: "Игроделанию тоже надо учить". 
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Именно учить. Пропагандируя и разъяс- 
няя, упорядочивая, раскладывая по по- 
лочкам различные компоненты игр, фор- 
мализуя стадии разработки, пропахивая 
различные смежные области вроде психо- 
логии или истории, придумывая упражне- 
ния и хитрые практикумы. А все зачем? 
Да затем же, чтобы в конечном итоге вос- 
питать хотя бы пару десятков дипломиро- 
ванных гейм-дизайнеров. И не пытайтесь 
убедить нас, что, мол, искусство не терпит 
формализма. Те же художники, к приме- 
ру, не гнушаются получать специальное 
образование. Необходимость базовых на- 
выков еще никто не отменял. 

В нашей молодой индустрии пока ца- 
рит анархия, самопал и полнейшая бухта- 
барахта. При этом анархия, вопреки ожи- 
даниям вольнодумцев и радикалов, вовсе 
не ведет к всеобщей веселухе и буйству 
свежих идей. Именно отсутствие здоровой 
доли формализма и дефицит квалифици- 
рованных специалистов порождает одно- 
образие, неумеренное самокопирование, 
изобретение велосипедов с квадратными 
колесами и тошнотворную коммерциали- 
зацию. Ведь когда человек не научен тому, 
"как надо", что ему остается? Только обе- 
зьянничать, повторять в меру своих сил 
удачные образцы. Или экспериментиро- 
вать на свой страх и риск, что без прочной 
теоретической базы обычно приводит 
к краху и дает лишний повод большим 
боссам бояться свежих решений. 

Что же взамен предлагаем мы? Ниче- 
го сверхнеобычного, только-то свое "надо 
учить" в сочетании с необходимостью 
признавать игры искусством. Проекты 
должны вести эрудированные, широко об- 
разованные и имеющие толику специаль- 
ных знаний люди - гейм-дизайнеры. У иг- 
ры должен быть автор. Творец. Зодчий. 
Тот, кто способен соответствовать выве- 
денной нами формуле любви. 

В идеале игровой дизайнер должен 
обладать следующими тремя качествами, 
жизненно необходимыми любой команде 
разработчиков: 

- умением придумать игру; 

- умением руководить; 

- знанием индустрии и умением пред- 
видеть будущее разрабатываемого про- 
дукта. 

Как показывает практика, в подавля- 
ющем большинстве случаев первое из пе- 
речисленных умений грубо затирается. 
Именно из-за непонимания сути игро- 
дельческого процесса. Всегда гораздо бо- 





] 46 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Морт 2003 


лее важными кажутся два других умения. 
Оно и понятно. Если никто не организует 
процесс, не распишет, кому что делать, 

не раздаст в нужный момент пинки и пря- 
ники сотоварищам - проект непременно 
загнется. Равно как не выйдет ничего пут- 
ного, если в команде не найдется опытного 
трезвомыслящего перца, который отметет 
заведомо проигрышные варианты или, на- 
оборот, сумеет задействовать в проекте 
ультрасовременные решения. Бесспорно, 
все это очень-очень нужно. Но главное-то 
не в этом, главное-то - придумать игру. 
Придумать и срежиссировать. Сплошь 

и рядом мы видим проекты, где совокуп- 
ность вполне добротной работы програм- 
мистов, художников, аниматоров, сцена- 
ристов и многих других талантливых лю- 
дей превращается в серую посредствен- 
ность. Потому как не вдохнул дизайнер 
душу в игру. Где-то что-то недодумал, 
где-то как-то баланс недокрутил - и все, 
годы работы благополучно улетают в тру- 
бу. Несмотря на все руководящие таланты 
и усилия маркетологов. 

Игровые дизайнеры еще не доросли 
до уровня режиссеров в кино. Однако все 
идет к этому. Обе эти профессии подразу- 
мевают соединение в одном человеке мно- 
жества качеств и наличие громадной эру- 
диции. Так же, как и хороший режиссер, 
гейм-дизайнер должен знать азы драма- 
тического искусства и сценарной работы, 
теории цвета и звука, логику... да кучу 
всего! В зависимости от фильма или игры 
нужно уметь быстро осваивать непро- 
фильные предметы вроде дизайна косми- 
ческих аппаратов или руководства такти- 
ческими действиями спецотрядов. И к это- 
му всему, естественно, должны прила- 
гаться обширнейшие знания по основному 
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предмету творчества (играм), четкое 
представление обо всех стадиях техноло- 
гического цикла и владение приемами ор- 
ганизации коллективной работы. 

В общем, профессия не сахар. Но весь 
фокус, весь подвох ситуации заключается 
в том, что придумывать игры вроде как 
очень легко. Уж я-то, думается каждому, 
на раз-два со всем справлюсь. Чай, 
для этого не надо изучать языки програм- 
мирования, читать мудреные иностран- 
ные книжки про DirectX или, скажем, TIO- 
сещать курсы "азы скелетной анимации". 
Сиди себе и придумывай, что душа поже- 
лает и что опыт сотен пройденных игр 
подскажет. Зайдите на любой тематичес- 
кий форум, обратитесь к друзьям - везде 
вам выдадут десяток вполне из себя гени- 
альных идей и уверенно ответят, что, мол, 
будь у них время, деньги и сработанная 
команда, они бы уж так все реализовали, 
что ого-го! 





Ужас профессии гейм-дизайнера не 
в том, что придумывать игры сложно, 
а в том, что к этой сложности мало кто 
оказывается готов. Много случайных лю- 
дей, много брака (не по злому умыслу, а от 
незнания), много власти у неспециалистов 
(по причине того, что специалистов кот 
наплакал) — от всего этого масса проблем 
и огорчений. Но выход есть, и мы его на- 
звали. И назовем еще не один раз: "Игро- 
деланию тоже надо учить". В идеале - ин- 
тенсивными курсами вузовской подготов- 
ки. Нуа пока хотя бы со страниц темати- 
ческих изданий. 


Спасибо за внимание. 

Артельные почтовые ящики: artel@ 
датепатідаіот.ти и artelQrevoltgames.com 

В оформлении статьи использованы 
картины Жана Антуана Ватито, Паоло 
Веронеза, Леонардо да Винчи, Бартоломе 
Эстебана Мурильо, Фрагонара Жана 
Оноре, Рафаэля, Данте Габриэля Россет- 
ти, Франса Халса и др. 
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Уважаемые коллеги и друзья! 


21-22 марта 2003 года в Москве при поддержке и участии корпорации Intel состоится первая в истории 

России международная Конференция Разработчиков компьютерных Игр (КРИ). В отличие от выставок, 

КРИ придумана не для публики, не для прессы и не для менеджеров по продажам. КРИ придумана для 

разработчиков. Каждого. Лично. Для того, чтобы мы, разработчики, могли поднять свой 

профессиональный уровень. Для того, чтобы игры, которые мы делаем, стали лучше. 

КРИ — это два дня, которые можно провести в обществе нескольких сотен таких же профессионалов, 

послушать умных людей и поделиться своим опытом. КРИ — это возможность взглянуть на то, что публика 

увидит через два года, когда выйдут начатые сегодня проекты, и на то, что публика не увидит никогда — 

технологию. А еще, КРИ — это: 

е 50 лекций лучших российских и зарубежных разработчиков о тонкостях программирования, игрового и 
графического дизайна, управления проектами и бизнес-моделей. 

e Лекции и семинары производителей компьютерного железа и производителей программного 
обеспечения для разработки (tools/middleware) — информация о будущих технологиях из первых рук. 

е Ярмарка проектов, дающая возможность издателям увидеть все новые проекты на одной площадке, а 
разработчикам — представить свои новые проекты всем российским издателям. 

е Ярмарка вакансий — возможность трудоустройства для специалистов и студентов и возможность для 
игровых компаний решить кадровые проблемы. | 

е Выставка наших достижений для финансовых институтов, массовой прессы и зарубежных партнеров с 
выдачей призов лучшим разработчикам и издателям в нескольких номинациях. 

e Культурная программа. В пятницу скромная, потому что в субботу утром — лекции. Зато в субботу 
последняя лекция отменяется! 

КРИ организована совместными усилиями ведущего индустриального интернет-ресурса DEV.DTF.RU и 

Московского Государственного Университета. 

Платиновым спонсором конференции является корпорация Intel, крупнейший в мире производитель 

микропроцессоров, а также один из ведущих производителей оборудования для персональных 

компьютеров, компьютерных сетей и средств связи. Решения на базе процессора Intel® Pentium® 4 

предлагают сегодня наивысшую производительность для любителей современных компьютерных игр, а 

также уникальные возможности для разработчиков. Дополнительную информацию об Intel можно 

получить на сервере корпорации в World Wide Web по адресу http://www.intel.com/pressroom, а также на 

русскоязычном \\еб-сервере фирмы Intel (http://www.intel.ru). 

Более подробную информацию о КРИ Вы можете узнать на сайте конференции WWW.KRICONF.RU. 


Информационные спонсоры: 
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Хвост у крысы был розовый и словно 
покрытый какими-то мелкими чешуйка- 
ми, из-под которых пробивались короткие 
черные волоски. Хвост змеился по полу, 
сама крыса сопела, крутилась вокруг ла- 
дони человека и осторожно пробовала зу- 
бами плоть, выбирая кусочек повкуснее. 

Он лежал, неудобно подломив руку, 
как мог бы лежать покойник. Он и был по- 
койником. Из его спины, пробив куртку 
чуть левее позвоночника, как раз там, где 
должно быть сердце, торчал деревянный 
обломок - то ли кия, то ли тонкого черенка 
от грабель или лопаты. И я слишком часто 
видел эту куртку, чтобы не узнать ее сей- 
час. Ощущение было странное, словно 
в первый раз смотреть на себя на кино- 
пленке. Будто кто-то украл твое тело, на- 
пялил на себя, как клоунский костюм, 

и делает мерзкий шарж. 

Крыса наконец решилась. Она замер- 
ла, прислушалась, шевеля большими ро- 
зовыми ушами. На всякий случай еще раз 
оглянулась по сторонам - и вонзила два 
длинных желтых резца в руку. В основа- 
ние большого пальца, в мягкую кожистую 
перепонку между ним и ладонью... 

И я подскочил на кровати от крика. 

Своего собственного крика. Что-то 
черное и покрытое шерстью пискнуло 
и метнулось вдоль ноги под одеялом, ца- 
рапая меня коготками. Слетело с кровати, 
простучало крошечными лапками по полу 
- и замерло, забившись не то под кровать, 
не то в какой-то угол. 

Левая ладонь болела так, словно зубы 
были все еще там. В кожистой перепонке 
под большим пальцем остались два синих 
укуса. Насквозь. Еще чуть-чуть, и эта 
тварь отхватила бы кусок... 

Я резко перевернулся на кровати, 
опустил ноги на пол, быстро скользнул 
к двери. Дверь была приоткрыта - так лю- 
бимая домашняя зверушка Виртали и по- 
пала в комнату. Я закрыл дверь. Все. Те- 
перь не уйдет. 

Солнце уже село, небо за окном заво- 
локли тучи, в комнате было темно. Но я не 
стал включать свет - люблю темноту. Вер- 
нулся к кровати, встал на четвереньки 
и заглянул под нее. Из дальнего угла на- 
стороженно поблескивали две бисеринки. 
Я махнул рукой, словно собирался достать 
ее, и крыса метнулась из-под кровати. 
Сделала круг, обегая меня, шмыгнула 
к двери... 

Сообразила, что дверь закрыта, рва- 
нулась обратно в глубину комнаты, но я 
уже развернулся и раскинул руки. Гры- 
зун пискнул и отскочил обратно к двери. 
Дернулась вправо, влево, но не рискнула 
прорваться мимо меня вглубь комнаты. 

- Все, - сказал я, глядя в эти черные 
бисеринки с серыми белками по краям. - Я 
тебе не кусок мяса. Те два раза тебе с лап 
сошли. Но не сейчас. 
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Крыса открыла пасть, показывая 
длинные нижние резцы. 

Я махнул левой рукой, словно соби- 
рался схватить ее. Она дернула мордой 
навстречу руке, но я уже бросил к ней 
правую руку. Крыса заметила мой ма- 
невр, рванулась назад, в самый угол, по- 
вернувшись ко мне хвостом, который лег- 
ко схватить, не рискуя угодить пальцем 
под резцы. 

И я бы ее поймал - ей некуда было де- 
ваться. Почти коснулся... дверь распахну- 
лась, целя мне ручкой в висок. Я успел от- 
дернуть голову от медной шишки, 
но и крыса времени не теряла. Бешено ра- 
ботая лапами, так, что ее заносило на 
гладком паркете, крыса оббежала приот- 
крывшуюся дверь и вылетела в коридор. 

- Звездочет! Тебя стучаться не учили? 

Звездочет оглянулся куда-то в кори- 
дор, провожая взглядом крысу. Снова 
обернулся ко мне. 

- Вик, ты не мог бы... 

Он смотрел на меня, но в глазах его 
было какое-то странное выражение. Он 
с головой провалился в свои мысли. Ка- 
жется, даже не особенно понимал, что из- 
за него я упустил крысу. 

- Чего тебе? - не выдержал я. 

Звездочет облизнулся. 

- Вик, я не уверен, но кажется... В об- 
щем, ты не мог бы... 


Я был уверен, что он потащит меня на 
чердак глядеть на эту чертову вчераш- 
нюю машину. Но Звездочет повел меня 
в тыльную сторону дома. В комнаты на 
втором этаже, где никто не жил, если не 
считать пауков, разумеется. Хотел бы я 
еще знать, чем они здесь питаются. 

- Ты же знаешь, у меня зрение... - бор- 
мотал Звездочет. - Но мне кажется, там... 

- Ну где, где? 

С тыла к дому примыкало кладбище. 
Оно тянулось пару километров, до самой 
дороги. Там, возле дороги, был новодел. 


—>. 
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Иван Тропов 


Штампованная поделка из однотипных ог- 
радок и блеклых камней с вклеенными 
фотками... По-моему, распоследний хрис- 
тианин согласился бы стать упырем, лишь 
бы не гнить на такой помойке. 

Но это было там, у дороги. Отсюда 
почти и не видно. А здесь, возле дома, бы- 
ло старое, еще дореволюционное кладби- 
ще. Настоящее. С большими участками, 
раскидистыми деревьями, тяжелыми чу- 
гунными скамейками и высоченными кре- 
стами... Просто прелесть. Вот только сей- 
час, в темноте, все это превратилось в не- 
ясные тени. 

- Вон там, - Звездочет указал паль- 
цам. 

“Вот там” была точно такая же темно- 
та и неясные тени, как и везде вокруг. 

- Нет там ничего. 

- Вик, ну посмотри внимательнее! 

- А что было-то? 

- Мелькали огоньки. 

- Фонарь? Фары? 

- Нет, что-то маленькое. Вроде огонь- 
ка от сигареты. Два. 

Я вздохнул. Вот ведь параноик... 

- Звездочет... Как же ты меня достал 
с этими орками, которые тебе везде мере- 
щатся! Тебе не приходило в голову, что на 
кладбище может быть полно мышей? 

И бродячих кошек? У которых есть глаза, 
мерцающие в темноте? 

- Ну... Вообще-то они яркие были... 

И красные, кажется... 

- Значит, альбиноска. Ну и что? 

- Альбиноска?.. - Звездочет нахмурил- 
ся, что-то соображая. - Нет, это не должно 
влиять на цвет глаз в темноте. Понима- 
ешь, когда... 

Я покачал головой и отвернулся от ок- 
на, но Звездочет вцепился мне в руку. 

- Вик, я прошу тебя! Ну посмотри по- 
внимательнее! Вы с Яном заигрались, по- 
теряли чувство реальности. Вам кажется, 
что все это игра. Но игры уже кончились. 
Вы заигрались, понимаешь? 
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- Ничего не поделаешь. Таков удел бо- 
тов, даже глюканутых. Вечная игра... 

- Вик, перестань! - Звездочет шумно 
втянул воздух, словно пылесос. Медленно 
выдохнул и постарался говорить спокой- 
нее: - Ян был прав только в одном. Я уточ- 
нил у ребят, как убили Филина. Похоже, 
это в самом деле какие-то психи, которые 
верят в вампиров и охотятся на них. Они 
убили Филина как настоящего вампира. 

- А ты знаешь, как надо убивать на- 
стоящего вампира? 

- Ну перестань! Это уже не игра, как 
ты не понимаешь! Может быть, это и не 
психи. Может быть, они не верят в вампи- 
ров, а просто играли в охотников на вам- 
пиров. Но они его убили! Убили, понима- 
ешь? 

- Это не важно. Сейчас здесь идет сов- 
сем другая игра, Звездочет. 

- Да очнись же! - Звездочет почти со- 
рвался на крик. - Это уже не игра! 

- Ну, хорошо, хорошо... Хорошо! Пусть 
это не кошка. Пусть это орда орков, бродя- 
щих по кладбищу. Пусть. Но ты сам поду- 
май. Даже если там бродит стая подвы- 
пивших скинов, а вон там компания пси- 
хов, охотящихся на вампиров, - ну и что? 
На такие случаи внизу сидит Циклоп 
с “Береттой”. 

- Его нет. Он поехал в город на машине 
Виртали. И Ян тоже куда-то уехал. 

- Ян скоро будет. И Циклоп скоро вер- 
нется. Просто за продуктами поехал. Рас- 
слабься. 

- Вик.. - Звездочет тяжело дышал, его 
лицо пошло красными пятнами. 

Я кисло сморщился. Ну сколько мож- 
HO... 

- Ладно, как хочешь, - сказал Звездо- 
чет. - Но запомни мои слова. Когда вы пой- 
мете, что я прав, будет уже поздно. Игра 
закончится для вас неожиданно, и тем 
больнее будет возвращение в реальность. 

Я закатил глаза. 

Звездочет махнул рукой, вышел из 
комнаты и потопал по лестнице вниз. По- 
шел убеждать Ирму уехать на его машине 
- тут и к гадалке не ходи... 

Я еще раз посмотрел в окно, потом по- 
вернул ручку фрамуги. Рама была старая, 
с этой стороны дома их не меняли черт 
знает сколько лет. Ручка еле повернулась. 
Я прижал фрамугу к петлям, чтобы было 
хоть чуть полегче. В щель между ними год 
за годом набивалась пыль. Они почти 
срослись. Но наконец-то фрамуга подда- 
лась, петли резко и громко скрипнули. 

Я распахнул шире и высунул голову. 
Если бы на кладбище были скины, там на- 
верняка играла бы музыка. Но было тихо. 
Только ветер, гоняющий опавшие листья, 
и еле уловимый шелест моросящего дож- 
дя. Я прикрыл фрамугу, но не до конца. 
Закрывать не стал, только довел фрамугу 
до рамы, так, чтобы снаружи не дуло и не 
было заметно, что окно открыто. 

Потом пошел за Звездочетом. Помо- 
гать в уламывании Ирмы я не собирался. 
Но мне было интересно, что она скажет. 

В самом деле интересно. 


В гостиной вился хрустальной позем- 
кой “Танцующий декабрь” Кататоников 
и горели свечи. В память о безвременно 
доигравшемся Филине? Впрочем, из-за 
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двери во вторую комнатку привычно дол- 
били танки. 

Ирма сидела на диване, поджав под 
себя ноги. На ней был махровый банный 
халат, но даже банные халаты в замке 
Виртали были черные, и выглядел он как 
экстравагантное вечернее платье. 

На нас с Звездочетом она не обратила 
внимания. Вообще не заметила. Зажав 
в руке тапок, она вглядывалась в пол пе- 
ред диваном. Там, почти утонув в тенях, 
сидела крыса. Привстав на задних лапах, 
она била хвостом и смотрела на Ирму. 
Словно на ароматный кусок сыра. 

Быстро пригнулась, оттолкнулась все- 
ми четырьмя лапами и подпрыгнула высо- 
ко вверх, на диван к Ирме. И запрыгнула 
бы. Но едва ее лапы коснулись подушек 
дивана, Ирма отшвырнула крысу тапкой 
за край. Крыса бешено закрутила хвос- 
том, переворачиваясь в воздухе, мягко 
приземлилась на лапы. Тут же разверну- 
лась и опять уставилась на Ирму, приот- 
крыв маленькую пасть с двумя длинными, 
почти в сантиметр, желтыми резцами. 
Там еще должны быть и верхние - по себе 
знаю, - но верхняя губа их прикрывает. 

В дверях на кухню стояла Киони, на- 
блюдая за Ирмой. Заметив нас, пошла ко 
второму диванчику. Помочь Ирме изба- 
виться от крысы она не собиралась. И сда- 
ется, я знаю, кто выпустил крысу из клет- 
ки. Сама Вирталь выпускала крысу, толь- 
ко когда с ней играла. 

- Привет, Ирма, - сказал Звездочет. 

Ирма подняла голову, и крыса тут же 
прыгнула. Ирма опять ударила ее тапкой, 
но крыса зацепилась за край подушки ко- 
готками. Заработала лапами, карабкаясь 
по кожаному склону на подушку. 

- Уберите от меня эту зверюгу! - 
вскрикнула Ирма и еще раз ударила кры- 
су. На этот раз даже когти не помогли. 
Крыса пискнула и шлепнулась на пол. 
Обиженно засопела и нырнула под диван. 

- Не бойся, он играет, - сказал Звездо- 
чет. - Он ручной, Вирталин. Он не кусает- 
ся. 

- Это называется - не кусается?! - Ир- 
ма подняла руку, растопырив пальцы. 

На большом пальце у нее был не по разме- 
ру большой перстень, испещренный ка- 
кой-то причудливой вязью. А чуть ниже, 
там, где большой палец смыкался с ладо- 
нью, было два фиолетовых прокуса. - Не 
кусается? Или это поцелуй по-вампирски 
такой? 

- Странно... - Звездочет покосился на 
меня. - Вообще-то крыс кусался только 
пару раз, и только... 

- Кто поставил эту гадость? - перебил 
я Звездочета и кивнул на проигрыватель. 

Вообще-то мелодия была не самая 
плохая, особенно концовка. Но у меня бы- 
ли на то причины. 

_Киони взглянула на меня, прищури- 
лась, но ничего не сказала. 

- Ты же сама этого хотела... - Звездо- 
чет неуверенно улыбнулся Ирме. - Ну, 

с вампирами. 

- Чего я хотела, того не нашла, - отре- 
зала Ирма. - Крысы кусаются, как вампи- 
ры. Вампиры разбегаются, как крысы... 

А как этот пан нетопырь вчера глазки 
строил. Все склепы мира мне обещал. 
И где? Ни склепов, ни вечной любви, 


ни пана нетопыря.. 

- Ирма, ну ты же знаешь, что стало 
с Филином... - начал Звездочет. 

- Вотя и говорю. Какой-то птичке 
свернули шейку, а все вампиры тут же 
разбежались, словно конец света насту- 
пил... 

- Ирма! Как ты можешь... Он все-та- 
ки... 

Звездочет подпрыгнул на месте, чуть 
не заорав. Сзади, из темноты коридора, 
его хлопнула по плечу рука. 

- Как вы могли так обо мне подумать, 
миледи. 

Из темноты выступил Ян. Он был 
только с улицы, его волосы и плащ влаж- 
но поблескивали. 

- Ага... Явился, блудный воздыхатель.. 

Ян отодвинул в сторону шипящего ру- 
гательствами Звездочета, прошел через 
комнату и плюхнулся на диван рядом 
с Ирмой. Достал из внутреннего кармана 
плаща черную розу. 

С трудом сдерживая довольную улыб- 
ку, Ирма приняла ее, придирчиво осмот- 
рела, понюхала, блаженно закрыла глаза: 

- М-м.. Но одного этого мало для ва- 
шего прощения, пан нетопырь. 

- Я знаю. Я приготовил вам сюрприз. 

- Еще одна охота? 

- Опять игра в толкинутых, - негромко 
сказала Киони, ни к кому конкретно не об- 
ращаясь. - Только та же самая шутка по 
второму разу - это уже не шутка. 

- Нет, - сказал Ян, не обращая внима- 
ния на Киони. - Это будет не как вчера. 
Это будет нечто особенное. Обещаю, вы 
будете помнить это до конца жизни, Ирма. 

- Хм?.. 

- Поверьте мне, Ирма. Я целый день 
провел в приготовлениях. 

- Ирма... Ян... - процедил Звездочет 
сквозь зубы. - Ну какие из вас, к черту, 
вампиры? Ну хватит же! Игры кончились! 

- Настоящая игра только начинается, 
- невозмутимо отозвался Ян. 

- Ян, кончай... 

- Картонные из них вампиры, - подала 
голос Киони. 

- Неужели? - Ян обернулся к ней, 
вскинув бровь. - Может быть, вы еще зна- 
ете, какими должны быть настоящие вам- 
пиры? 

- Да, - Киони сладко улыбнулась Яну. 
- Настоящие вампиры днем по улице не 
разгуливают и от солнечного света дох- 
нут, как тараканы от “Дихлофоса”. Это 
даже дикие аборигены с окраин Россий- 
ской империи должны знать. 

Ян прищурился. С окраинами Россий- 
ской Империи Киони попала не в бровь, 

а в глаз. 

- А мне кажется, любезная Киони, де- 
ло в другом. Просто жителям столицы 
главного огрызка бывшей Российской им- 
перии слишком часто промывали мозги, - 
Ян улыбнулся еще слаще, чем Киони. - 

И теперь их обвести вокруг пальца проще, 
чем месячного щенка. Верят в любую глу- 
пость, если ее красиво подать. 

- Отмазочки, отмазочки... - Киони зев- 
нула. 

- Вы так думаете?.. Знаете, любезная 
Киони, чем маленький, добрый и пушис- 
тый хомячок отличается от злой и мерз- 
кой старой крысы? 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Морт 2003 1 49 


т. 
хуу? 








Теперь пришла очередь Киони при- 
щуриться. Но в голову ей так ничего и не 
пришло, пауза затянулась. 

- Нуи чем же? - не вытерпела Ирма. 

- Хорошим пи-ар отделом, - пробур- 
чал Звездочет. - Этому анекдоту уже... - 
он махнул рукой. 

Киони, кажется, чуть покраснела. 

А может быть, это была просто игра те- 
ней. Свечи дрожали и тени прыгали по 
комнате, а Киони забилась в самый угол. 

- Впрочем, у людей с промытыми моз- 
гами можно найти и плюсы, - сказал Ян, 
не сводя глаз с Киони. - Пусть они верят, 
что вампиры в зеркалах не отражаются, 
и солнца боятся, и чеснока не переносят, 
и от крестов бегут... Пусть. Истинное раз- 
влечение расправляться с охотником на 
вампиров, у которого из всего оружия - 
крестик да флакон чесночной эссенции. 

- Ян... - устало начал Звездочет. Потом 
махнул на него рукой и присел на подло- 
котник дивана возле Ирмы. - Поехали, 
Ирм, последний раз предлагаю. Там, 
на кладбище, кто-то есть. А вот Циклопа 
внизу нет. И машины Виртали тоже нет, 
Циклоп на ней в город за продуктами уе- 
хал. И когда вернется, неизвестно. Так 
что, когда я уеду, ни одной машины не ос- 
танется. И если что-то случится... Вы да- 
же выбраться отсюда не сможете. А без 
Циклопа они вас в этом доме перебьют, 
как цыплят в курятнике. 

- И почему некоторым людям нравит- 
ся изображать из себя заезженную плас- 
тинку? - задумчиво сказала Ирма, в упор 
глядя на Эвездочета. 

Звездочет запунцовел, открыл рот... 

Но так ничего и не сказал. Слез с под- 
локотника и быстро вышел из комнаты, 
но на пороге притормозил и обернулся 
к Киони: 

- Ки? 

- Да, поехали, - сказала Киони. - Сда- 
ется мне, тут каждая деревенщина себя 
королевой воображает... Но простая Киони 
не выдержит двух Вирталей сразу... 

- Ки... - Звездочет покосился на дверь, 
за которой Вирталь с пажами отшлифо- 
вывали свое звездное мастерство. 

- Да ладно... Много чести. 

Киони поднялась и вышла вслед за 
Звездочетом. 

Даже не покосившись в мою сторону. 
Ну-ну... 


Ян не отрывал взгляда от Ирмы, пока 
она не отправилась одеваться. 

Я знал, зачем он ездил в город. И не- 
трудно сообразить, что он выяснил, коли 
с места в карьер бросился завлекать Ир- 
му на прогулку. Но я все же присел рядом 
с ним на диван. 

- Как поездка, лесной эльф-развед- 
чик? 

Ян покосился на меня, потом встал 
с диванчика, взял меня за руку и тоже 
поднял с дивана. Снял со стола подсвеч- 
ник и стал вглядываться в кожаную обив- 
ку. Особенно там, где сидела Ирма. 

- Филина уже увезли, когда я при- 
ехал. Но крови в самом деле очень много. 
Его не просто убили. 

- Уверен? Не может быть так, что все 
проще? Лишь оказался не в том месте 
и не в то время? 
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- Все может быть... - Ян подцепил 


с обивки длинный волос - Ирмы, наверное. 


Поставил подсвечник обратно и плюхнул- 
ся на диван. - Но странно. У него ничего не 
пропало. Разве что перстень. 

- Перстень?.. Серебряный? С какой-то 
вязью? 

- Платиновый, и с рунами. Но это не 
важно. Могли позаимствовать на память 
милиционеры или кто-то из тех, кто на- 
шел труп... Это не так уж важно. 

Ян старательно, виточек к виточку, 
намотал на мизинец волос Ирмы, чуть ни- 
же своего любимого перстня. Потом сдви- 
нул перстень вверх. Под ним оказался 
еще один волос, намотанный на палец. 

- В крови должны были отпечататься 
какие-то следы, - сказал я. 

- Да. Их было как минимум двое. Есть 
следы от женских туфель плюс большие 
мужские. И вот это. 

Ян сдвинул два волосяных колечка 
одно к другому и поднес руку к свече. 

- По-моему, один к одному, - сказал 
Ян. - Посмотри. 

Волосы и в самом деле были очень по- 
хожи. Тот же оттенок, та же толщина... 

- Похоже, - признал я. - Но все же да- 
вай сделаем еще одна проверочку. Вроде 
контрольного выстрела. Чтобы не перево- 
дить ни в чем не повинных красивых де- 
вушек. 

- Как хочешь, - мрачно отозвался Ян. 

Из коридора, чуть не затерявшись 
в музыке, донесся скрип ступенек. Появи- 
лась Ирма. Встала в дверях, подозритель- 
но посмотрел на нас: 

- Ну что, полетели, кровопийцы? От- 
поились кофем? 

- Почти, - сказал я. - А ты собралась? 
Ничего не забыла? Перстни с ядом, стиле- 
ты под рукавами, баллончики с чесночной 
эссенцией? 

Ирма фыркнула. 

- Чтобы потом не пришлось возвра- 
щаться, - сказал я. - Точно ничего не за- 
была? Носик припудрить? Любимой ба- 
бушке-ведьме позвонить, чтобы не волно- 
валась? 

Кажется, Ирма чуть вздрогнула. 

Но тут же улыбнулась. 

- Да, да! И бабушке, и носик, и стиле- 

ты, - отмахнулась она. - Поехали! Мне 








уже не терпится узнать, что же это пан 
нетопырь придумал. Такое, что я буду 
вспоминать до конца жизни?.. 

- Помнить... - едва слышно поправил 
ее Ян. 

И схлопотал от меня локтем в бок. 

Но Ирма, кажется, все равно его не услы- 
шала. 

- Мы трое-то на один мотоцикл вле- 
зем? 

- Вы в серединке, сударыня, - сказал 
Ян. 

Ирма подошла к окну и выглянула. 
Где-то там, в темноте, перед крыльцом 
должен был стоять мотоцикл Яна. 

- Какой-то сонный у тебя вид, - про- 
шептал я на ухо Яну. 

- Да? - Ян скептически приподнял 
бровь. 

Вообще-то он мог прекрасно обходил- 
ся без сна и куда больше двух суток. Но я 
0б этом прекрасно знал. И он знал, что я 
это знаю. Поэтому я просто прошептал: 

- Не да, а так точно. 

- Пошли, что ли? - Ирма отвернулась 
от окна. - Надеюсь, вы меня не задавите, 
если я в серединке буду. 

- Не задавим, - сказал я. - Мы не на 
мотоцикле, мы пешком пойдем. 

Ирма моргнула. 

- Но... 

Она хотела что-то сказать, даже рот 
приоткрыла, но так ничего и не сказала. 

- Если напрямую через кладбище, 
здесь до дороги версты три от силы, - ска- 
зал я. - А там, на шоссе, попутку поймаем 
или маршрутку какую-нибудь. Там как 
раз остановка должна быть, возле входа 
на кладбище. 

Ирма нахмурилась. 

Я посмотрел на Яна. Секунду Ян, ка- 
жется, не понимал, чего я от него хочу. 
Потом потер глаза и помотал головой, 
словно прогонял сон. Вид у него стал 
и вправду осоловелый. 

Но Ирме до этого не было дела. Зрач- 
ки у Ирмы быстро-быстро дрожали, слов- 
но она что-то судорожно соображала. 

- Ян, ты точно не заснешь на ходу? - 
сказал я. - Может, еще чашечку кофе? 
Ирма, как тебе эта сонная тетеря? 

Ирма посмотрела на нас - и вдруг 
улыбнулась. 
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- Что? - спросил я. 

- Да так... - Ирма улыбнулась еще mm- 
ре, потом посмотрела на Яна. - Да, чашеч- 
ка кофе ему не помешала бы. А лучше 
две. А то ведь точно на ходу заснет. И я 
с вами буду - как сонная тля промеж двух 
снулых мух. Идите отпаивайтесь кофием, 
пан нетопырь. 

- Тогда уж и бутерброд не помешает, - 
сказал я, придирчиво рассматривая Яна. 

Ирма помахала перед собой ладош- 
кой, словно веером. 

- Душно тут. Вы тогда выпейте еще 
кофейку, а я пойду на улицу, подышу све- 
жим воздухом. 

- Иди, подыши, - согласился я. 

Вытолкнул Яна с дивана и развернул 
в сторону кухни. Ян, зевая, послушно по- 
плелся. Ирма смотрела на него, пока он не 
вышел в кухню. Пошла из комнаты, но на 
пороге замялась: 

- Вы долго? 

- Да куда спешить... - сказал я. - Я тог- 
да пока почту гляну, уже неделю не смот- 
рел... Иди, гуляй, дыши свежим воздухом, 
только далеко не уходи. А минут через 
тридцать подходи к задней стороне дома. 
Оттуда и отправимся. 

- Угу... - Ирма кивнула, но дальше так 
и не двинулась. - А по кладбищу нам дол- 
го идти? 

- Да нет, минут тридцать... 

Я перебрался на другой диванчик, 

к столу с ноутбуком, стараясь не смотреть 
на Ирму. Краем глаза я видел, как она 
еще раз внимательно взглянула на меня. 
Убедилась, что я в самом деле открываю 
ноутбук. Потом выскользнула в коридор. 

Пару минут я честно смотрел почту, 
потом отложил ноутбук. Из кухни выгля- 
нул Ян. Совершенно не сонный, ясное де- 
ло. Скорее, хмурый. 

- Зачем задняя сторона дома? - спро- 
сил он. - Там же пустые комнаты, даже 
окна на стеклопакеты не поменяли. Они 
все старые, скрипят ужасно... 

Ян осекся под моим взглядом. 


Я взялся за край фрамуги, нажал на 
него, чтобы окно прижалось к петлям и не 
царапалось о раму - сейчас малейший 
скрип мог все испортить, - и чуть приот- 
крыл фрамугу. 

Снаружи хлынул шум ветра и шорох 
листьев, усыпавших все вокруг дома. Где- 
то далеко, как призрак, прокричала ка- 
кая-то птица. Потом внизу, совсем близко, 
прямо под нами, скрипнула кожа. 

- Привет, - донесся приглушенный го- 
лос. 

Если бы я не знал, что там должна 
быть Ирма, я бы едва ли узнал этот голос. 
То ли из-за ветра, то ли еще почему, 
но голос казался гораздо ниже. Грудной, 
почти с хрипотцой. 

- Да, яеще в доме. Рядом. 

Ирма помолчала. Едва-едва доносил- 
ся еще один голос - из трубки мобильного. 
Но что он говорил, я разобрать не мог, как 
ни старался. 

- Все в порядке, второй тоже здесь, - 
сказала Ирма. - Вернулся. Похоже, просто 
проверял, что мы сделали с тем придур- 
ком... Нет, эти не такие, как тот, на этот 
раз никакой ошибки... Да, я уверена. 

Снова пауза, и только едва слышные, 
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как звон комара на другом конце комнаты, 
обрывки голоса из трубки. 

- Да, все сделала... Конечно, купились! 
Беленький, тот, что уезжал, так он на ме- 
ня вообще запал... Нет, куда повезут, 
не знаю. Но похоже, что... Да, именно... Че- 
рез полчаса. Пойдем через кладбище. 

У дороги будем где-то через час. Ты успе- 
ешь?.. Хорошо, только не опаздывай. Это 
точно они. И если что-то пойдет не так, 
одна я ничего не смогу сделать. Даже убе- 
жать от них не получится... 

Очень осторожно я прикрыл фрамугу, 
пока она не уперлась в раму. Закрывать 
окно совсем я не рискнул. Да и не нужно 
это. То, что окно не закрыто до конца, сни- 
зу не различить. 

Стараясь не скрипеть полом, мы вы- 
шли из комнаты, плотно закрыли дверь. 

- Какой мерзкий голос, однако, - за- 
думчиво сказал Ян. - Не думал, что у зла- 
товласых девушек да еще таких хоро- 
шеньких, может быть такой мерзкий го- 
лос. 

- А мне понравился... 

Я посмотрел на часы. Через час, зна- 
чит... Нет, все должно быть кончено не че- 
рез час, а минут через сорок пять. Не по- 
зднее. 

- Как прокатился? Все успел сделать? 

- Да. 

- Про пакеты не забыл? 

- Не забыл. 

- Тогда пошли, - сказал я. 

Вот теперь началась настоящая игра. 


На улице моросило, тучи окончатель- 
но заволокли небо, стало совсем темно. 
Сквозь пелену облаков едва угадывалась 
половинка луны - и все. Не город, фонарей 
нет. Ночь - так ночь. Без света. 

- Кстати, - Ян коснулся моей руки, ос- 
танавливая. Тихо спросил: - Ничего подо- 
зрительного не было, пока я ездил? Kak- 
то слишком тихо. Ни “Рамштайн”, ни “Ле- 
нинграда”, ни пьяных орочьих возгласов... 

Я вздохнул. 

- Это не замок вампиров, это какой-то 
рассадник параноиков... Ты не родствен- 
ник Звездочету? 

Ян пожал плечами: 

- Просто не хотелось бы, чтобы нас 
прервали в самый пикантный момент. 

- Не прервут. Два снаряда в одну во- 
ронку не падают. Пошли, параноик. 

Мы обошли дом. Ирма сидела на вы- 
сокой каменной опалубке фундамента. 

Обернулась на шум шагов, нахмури- 
лась. Глянула на часики и нахмурилась 
еще сильнее. 

- Быстро вы... 

- А зачем время терять? Даже вампи- 
ры не живут вечно, - сказал Ян. 


От дома через все старое кладбище 
шла мощеная дорожка, до забора из пру- 
тьев, которым новодел отгородили от ста- 
рого кладбища. Впрочем, там, где конча- 
лась дорожка, пару прутьев вытащили 
иеще два погнули. Не калитка, но забор 
перелезать не нужно. 

Лишь бы дойти. Старые деревья меж- 
ду могилами забирали остатки света. Мы 
шли почти в полной темноте, а Ирма еще 
и норовила идти помедленней. 

Пришлось взять ее под руки, чтобы 


хоть как-то двигаться. От ее еще сырова- 
тых после душа волос пахло шампунем - 
и чесночной эссенцией. Запах был несиль- 
ный, но я явственно ощущал его. 

- Так куда мы едем-то? - в очередной 
раз начала Ирма. 

- Сюрприз. 

- Ян, черт тебя возьми! - Ирма раз- 
драженно втянула воздух и шумно вы- 
дохнула. - Колись. Что будет? Еще одна 
охота, как вчера? 

- Нет, это будет куда интереснее. 

- Да куда уж интереснее-то... Неуже- 
ли шабаш на Красной площади? С распи- 
тием почетного караула? 

- Нет. 

- Еще круче? - Ирма притворно вски- 
нула брови. - Бог мой, вы меня пугаете... 
Может быть, тогда хотя бы куснете? Ну, 
чтобы я тоже стала полноценной вампир- 
кой и помогать могла? А то вы в гуще со- 
бытий, а я, получается, опять так, погу- 
лять вышла... 

- Все может быть... - пробормотал Ян, 
разглядывая надгробные камни по сторо- 
нам. - Но это не так-то просто... 

- Ну да, да. Помню. Кланы враждуют, 
и все такое. Но одна милая вампирочка-то 
погоды не сделает? Одной больше, одной 
меньше... Что такое одна лишняя вампи- 
рочка для десяти миллиардов? 

- Последняя чаинка ломает спину 
верблюда... - отозвался Ян. - Лучше пере- 
страховаться, чем... 

- Чем что? 

Ян не ответил. Кажется, он вообще 
слушал Ирму вполуха. Он все всматри- 
вался по сторонам, словно искал чего-то. 

_ Я знал, что искал Ян. И знал, что он 
найдет это лучше меня. Так что я по сто- 
ронам не смотрел, а смотрел на тропинку, 
чтобы мы все трое не навернулись в мок- 
рую листву, наступив на какую-нибудь 
пивную бутылку. Опавшая листва намок- 
ла под дождем и стала еще темнее. 

Слева на тропинке, прямо передо 
мной, что-то белело. Видно, пустая пачка 
сигарет - где-то здесь пару дней назад 
шлялись скины. Ян замечательно раз- 
влекся с ними. На всякий случай я пнул 
носком это молочное пятно. Осторожно, 
чтобы размякшая бумага прилипла к бо- 
тинку. Но пачка отлетела в сторону с ти- 
хим картонным стуком. Совсем не отсыре- 
ла, словно только что бросили... 

- Чем что? - повторила Ирма. - Ян! 
Чем что? 

Ян наконец-то посмотрел на Ирму. 

- Чем молот ведьм, - серьезно сказал 
он. 

- Молот ведьм?.. А-а, инквизиция. Так 
это когда было... - Ирма хотела махнуть 
рукой, но мы с Яном крепко держали ее 
под руки - иначе бы она ползла как чере- 
паха. Она и так почти повисла у нас на ру- 
ках, стараясь идти как можно медленнее. 
- Мало ли, что раньше было. Теперь-то 
в ведьм никто не верит. 

- В ведьм и тогда не верили. По край- 
ней мере, тот админ, который эту кашу 
заварил, - сказал Ян. - Да и многие свято- 
ши не верили. А вот глюканутых ботов на 
этой волне перебили изрядно. 

- Ну, все равно, - не сдавалась Ирма, - 
сейчас ничего подобного в принципе быть 
не может. Теперь у нас везде победившая 
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демократия, права человека, все такое... 

- Разве? - Ян старательно вскинул 
левую бровь. - Впрочем, вы, наверно, 

и в самом деле можете этого не знать. 
Но всего двадцать лет назад была точно 
такая же массовая охота. 

Теперь уже Ирма вскинула брови. 

- Двадцать лет назад?.. - Она нахму- 
рилась. - Это когда все на телепатии, те- 
лекинезе и всякой такой ерунде помеша- 
лись, что ли? 

- Именно. Под этой легендой спец- 
службы не один десяток упырей отлови- 
ли и превратили в вытяжку и образцы 
тканей, чтобы разобраться что к чему. 
Уверен, где-то до сих пор образцы крови 
держат, чтобы в случае серьезной войны 
идеальных солдат штамповать... Так что 
даже не просите. Укусить-то мы можем. 
Но без одобрения клана для вас это будет 
как смертный приговор. Для кланов это 
не шутки. Все мы под админами ходим... 

- Одобрение клана нужно, значит?.. 

Вроде бы, все шло как надо. И все-та- 
ки в голове засела какая-то заноза. Что- 
то меня грызло, словно я что-то упустил 
из вида. А что - не понять... Или это про- 
сто ложное чувство? И лучше отвлечься? 

- Это как раньше во всякий райкомах 
проверяли, что ли? - Ирма хихикнула. - 
На верность делу вампиризма? 

- Нет, - сказал я, чтобы что-то ска- 
зать. - На полезность клану. Ты Яна не 
слушай, он пижон и сноб. Любит пугать 
хорошеньких девушек. Все не так страш- 
но. У тебя неплохие шансы. 

- Не такие уж и большие, - сказал Ян. 
- Чтобы кого-то принять в упыри, какого- 
то упыря надо выписать на тот свет. Это 
неписаное правило, которое соблюдают 
все кланы. 

- А МОЖНО... М-М... выписать члена 
другого клана? - спросила Ирма. 

- Можно, все можно... - пробормотал 
Ян, глядя по сторонам. 

- В этом и есть твой шанс, - сказал я. 
- Обычно девчонка либо хорошенькая, 
но такая размазня... Либо боевая, но вы- 
глядит мужланистее иного гомика. 

А у тебя все в одном флаконе. Такие 
нужны. Кто может заманить в ловушку 
упыря из другого клана лучше, чем хоро- 
шенькая бойкая девчушечка - вроде те- 
бя? 

Ирма оступилась - я почувствовал, 
как ее пальцы на моей руке напряглись. 
Она быстро взглянула на меня, потом на 
Яна, словно пыталась понять, чего мы от 
нее ждем. Что ей делать? Смеяться над 
этим, как над шуткой, или с самым серь- 
езным видом подыграть нам? 

- И что же, вы меня туда и везете? На 
собрание клана? 

- А вот этого я вам сказать не могу... - 
отозвался Ян, разглядывая могилки по 
сторонам от тропинки. 

- А чего это вы все высматриваете, 
пан нетопырь? - спросила Ирма. - На 
призрака боитесь напороться, что ли? 

- Видите ли, Ирма, - сказал Ян. - Я 
люблю, чтобы все было красиво... 

- Пижон, - кивнул я. 

- ... и гармонично. А согласитесь, ста- 
рая ржавая клетка никак не подходит 
для прелестной голубки... 

- Хм... - Ирма хмуро глянула на Яна, 





стрельнула глазами по мне. Ее пальцы на 
моей руке снова напряглись. Мне даже 
показалось, что она хотела вырвать руку, 
но я крепко зажал ее под локтем. - Ну 
ладно... Но куда мы едем-то, можно уз- 
нать?.. 

- Пожалуй, теперь можно, - сказал 
Ян. - Мы уже.. 

- Никуда вы не едете, суки, - разда- 
лось из темноты. - Здесь раздеваться бу- 
дешь. Гол-лубка... 

Из-за могилок по краям дорожки по- 
казались ребята. Их было человек во- 
семь, и взяли в кольцо они нас грамотно. 
И по бокам, и спереди, и сзади. Вспыхну- 
ли два фонарика-и ударили нам в глаза. 
Яструдом мог их различить. 

- Ну что, эти? - спросил бритоголо- 
вый парень. 

Он единственный из всех был чах- 
лым, даже сутулился немного. Остальные 
были куда шире его в плечах, да и бри- 
тых голов ни у кого больше не было. И я 
его уже где-то видел... 

Ну да. Один из тех скинов, которых 
Ян гонял здесь два дня назад. 

- Эти, они самые, - отозвался невысо- 
кий, но широкий в кости парень. - Все 
в порядке. Считай, за мной должок. А те- 
перь вали отсюда, а мы ими займемся. 

Его я тоже узнал. Только вчера ви- 
дел. Тот парень, который чуть не задохся 
под штангой. Красный от напряжения, 
тогда он был похож на колобка. Теперь 
и кто остальные, понятно... 

- Стойте, пацаны! - быстро сказал су- 
тулый. - Дайте мне уйти сначала. Чтобы 
меня ни один мусор не расколол, что тут 
было. 

- Давай, только бегом, - бросил коло- 
бок, не оглядываясь. 

- Парни, а чего? - пробасил кто-то из 
темноты. - Вампиризм как трипак не пе- 
редается? Девка-то хорошая, жалко ее 
непользованной резать... 

- Передается, - очень спокойно ска- 
зал Ян. - Но вам это не грозит. Уж вы мне 
поверьте. 

- Онеще огрызается, сука... 

- Как думаете, пацаны, биты из чего 
делают? - отозвался еще один басок из 
темноты. - Из осины? 

- Я думаю, этому доходяге и обычной 
стальной арматурины за глаза будет, - 
сказал кто-то. Для нас они были все на 
одно лицо. Хоть зрение в темноте у меня 
не хуже кошачьего, но они светили фона- 





рями нам в глаза. - Вот только не знаю, 
куда сначала ее втыкать. Сразу в груди- 
ну или сначала еще из парочки мест 
дерьмо вытрясти? 

- Не веришь ни в Бога, ни в черта? - 
Ян улыбнулся и чуть повернул голову 
в сторону парня. 

- Я тоже в Бога не верю, - вдруг ска- 
зала Ирма. 

Очень спокойно. Так, словно она сей- 
час была не здесь, а в какой-нибудь уют- 
ной кафешке, попивала кофе с коньяком 
с лучшими друзьями и рассеянно трепа- 
лась ни о чем. 

- Но ты веришь в вампиров, - сказал 
Ян. Он повернулся к Ирме, словно не за- 
мечал вокруг никаких огров. 

- Да, - согласилась Ирма. 

- А они? Совсем же дикие, ни во что 
не верят. Разве это есть хорошо? 

- Ах вы, суки... - прошипел колобок. 
Он оскалился. - Думаете, шуточками от- 
делаетесь? А ну-ка на колени, падла... 

Шелкнуло, в его руке блеснуло лез- 
вие. Он шагнул к нам. 

Фонари перестали бить нам в глаза. 
Погас один, второй. Вокруг нас зашурша- 
ли кожаными куртками остальные огры, 
сжимая круг. Заблестели короткие арма- 
турины, щелкнула еще пара ножей. 

- Не хватает слов. Печальное зрели- 
ще, - задумчиво сказал Ян. - А как вам 
вот это?.. 

Он вытащил руку из кармана плаща. 
На руке уже была его боевая перчатка. 
Ян сжал руку в кулак. Четыре коротких 
ножа-бритвы отчетливо поблескивали 
даже в темноте. 

- Да он псих... - пробормотал кто-то 
справа. 

Колобок отступил. Пригнулся, пере- 
бросил нож в другую руку, чуть сдвинул- 
ся в сторону. 

- Куда же вы? - улыбнулся Ян. Он об- 
ращался только к колобку, словно не за- 
мечал остальных огров с ножами и арма- 
туринами. Тоже пригнулся и отвел руку 
в перчатке чуть в сторону. - Не тушуй- 
тесь. Выбирайте танец на ваш вкус. 
Вальс? Танго? Джига? 

Колобок отступил еще на один шаг. 
А потом сунул правую руку в карман - 

и вытащил револьвер. 

- А как тебе это, говорун? На колени. 
И медленно, медленно - я сказал! - снял 
эту фигню с руки и положил на землю. 
Понял? 
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- Что мне больше всего не нравится 
в людях, так это когда стиль путают 
с понтами, - мрачно сообщил Ян. 

Колобок нахмурился. 

Я прекрасно понял - привык уже. Ко- 
лобок понтовал - и взвести курок не спо- 
добился. А зря. Конечно, ручки у него не 
женские, и стрелять он мог и так, насилу, 
не взводя. Но... 

Ян уже двигался. Рука в перчатке 
рванулся вверх, в лицо колобку. 

Ножами до него Ян, конечно же, 
не достал - слишком далеко было. Но за 
рукой, как длинное крыло, летела пола 
черного плаща. Колобок дернулся назад, 
отклонил голову... Наверно, он хотел выст- 
релить, но не успел. Давить надо было 
сильно. Или взводить заранее. 

Вслед за левой рукой Ян ударил и ле- 
вой ногой, целясь в руку с пистолетом. 
Этот удар колобок прозевал: ногу он не 
видел, плащ Яна закрыл ему обзор. 

Револьвер, так и не выстрелив, отле- 
тел в темноту. Врезался в высокое надгро- 
бие, потом упал на каменную плиту. Бара- 
бан раскрылся, патроны вылетели и весе- 
ло зазвенели о камень. 

Ян, окруженный взлетевшими полами 
плаща, как маленький торнадо, несся ку- 
да-то вперед, за отступившим коротыш- 
кой, но я за ним уже не смотрел. У меня 
была своя цель. Я слышал и чувствовал, 
что сзади на меня кто-то несется. 

Не прикидываясь каратистом, я про- 
сто лягнул ногой назад. Эффект превзо- 
шел все ожидания. 

Ирма тоже не теряла времени даром. 
Сначала я услышал резкое шипение газа, 
вырвавшегося под давлением, и только 
потом заметил, что в ее руке появился ма- 
ленький баллончик. В ноздри ударил за- 
пах чесночной эссенции, а парень, бросив- 
шийся на Ирму, взвыл. 

Арматурина упала на землю, парень 
обеими руками вцепился в свое лицо и тер 
его, словно собрался выцарапать себе гла- 
за. 

Слева на меня несся еще один, но не 
с арматуриной, а с ножом. И никакого бал- 
лончика у меня не было. Ориентируясь по 
мычанию, я сунул руку назад и схватил 
за воротник парня, скрючившегося в три 
погибели от удара в пах. Шагнул к Ирме 
и одновременно швырнул парня за собой 
и на землю, под ноги нападавшему. 

Схватил Ирму за руку и потянул за 
ствол березы возле дорожки. 


Когда мы добрались до дыры в ограде, 
Ян уже ждал нас. 

- Да стойте вы, уроды! - надрывался 
позади колобок. - Включите фонарь! Где 
пистолет?! Да не туда! По тропинке, они 
к шоссе бегут! Да знаю я, что за дерево 
побежали! А потом сделали крюк и к шос- 
се ломанули! Да дай сюда пистолет! 

К черту пули, у меня еще одна есть... 

Ян подхватил Ирму под вторую руку 
и потащил нас вдоль ограды, прочь от 
пролома. 

- Осторожней ступайте, не пинайте 
листву... 

Позади на тропинке послышался то- 
пот и шелест взбитых листьев. Глухой 
стук - и кто-то приглушенно выматерил- 
ся, впопыхах налетев на плиту. 
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Мы были совсем близко OT пролома, 
но Ян все-таки рискнул и потащил нас от 
ограды, за высокое надгробие с большим 
византийским крестом на вершине. Пова- 
лил Ирму на кучу листвы за надгробием, 
рухнул рядом. Меня тоже уговаривать не 
пришлось. Я сел рядом с ними, прижав- 
шись спиной к надгробию. 

Метрах в пятнадцати от нас, возле 
пролома в ограде, тихо забасили. 

- Ну игде? Не видно ни... 

- Да к дороге побежали, к остановке, 
куда же еще... 

Ирма мелко затряслась, зажав рот 

ладонью, - ее разбирал нервный смех. 
От гримас Яна с беззвучным “Хватит ко- 
лоться!”, Ирма тряслась только сильнее. 
В конце концов Ян склонился к ней и по- 
целовал, чтобы хоть как-то побороть ду- 
шивший ее смехом. 


- Да, ребята, с вами не соскучишься.. 

Не переставая смеяться, Ирма пыта- 
лась вытряхнуть из волос застрявшие ли- 
сточки. 

- Нам тоже было очень приятно с ва- 
ми, сударыня, - сказал Ян и взял ее за за- 
пястье. - Даже жаль расставаться. 

- А я разве куда-то тороплюсь? - Ир- 
ма удивленно посмотрела на его руку на 
своем запястье, попыталась улыбнуться, 
но улыбка вышла жалкая. 

- Боюсь, ваше желание не имеет зна- 
чения. Всему приходит конец. 

Ирма дернулась, но Ян крепко дер- 
жал ее. А на правой руке у него опять бы- 
ла боевая перчатка. 

- Что... 

- Если угодно, можете считать это 
расплатой. За Филина. 

Ян сжал кулак и ударил. Ирма с нео- 
жиданной силой рванулась назад, но вы- 
рвать руку из хватки Яна не смогла. Че- 
тыре ножа вошли ей под правую грудь 
между ребер. 

Ирма закричала. Закричала низким, 
совершенно изменившимся голосом. По- 
хожим не то на вой волчицы, не то на рев 
медведицы. Ее рот широко открылся, из- 
под верхней губы влажно сверкали два 
клыка. 

А кровь... Крови не было. 

Ее не было, даже когда Ян вырвал но- 
жи из тела. 

Он отвел руку назад, чтобы ударить 
вновь - и в этот момент раздался выстрел. 
От кармана Ирмы, куда она успела су- 
нуть свободную руку, брызнула струя 
раскаленного пороха. Яна дернуло назад, 
словно кто-то толкнул его в грудь. 

На его лице застыло удивление, зане- 
сенная для удара рука опала, он пошат- 
нулся. Его голова наклонилась вперед, 
словно он хотел посмотреть - что там, 

в его груди. 
_ Потом он упал. 

Ирма вырвала пистолет из кармана. 
Оскалившись - я все время видел ее клы- 
ки, тускло блестевшие даже в темноте, 
она водила пистолетом, целясь то в меня, 
то в Яна. Будто боялась, что он вскочит, 
как ни в чем не бывало, и опять набросит- 
ся на нее. 

Под левой грудью в ее черном джем- 
пере виднелись четыре ровных разреза. 
И - никакой крови. Если кровь и была, 


то всего несколько капель, они даже не 
смочили шерсть вокруг разрезов. 

Ирма смотрела на меня, смотрела на 
неподвижного Яна, напрягшись, словно 
кошка перед прыжком. На груди у Яна 
росло черное мокрое пятно, на лице Ирмы 
проступало удивление. Словно ее удивля- 
ло, что, схлопотав в грудь пулю, Ян упал 
и теперь истекает кровью. 

Ее оскал медленно, как-то неуверен- 
но, начал превращаться в улыбку. Потом 
она засмеялась. 

Я шагнул назад, но уперся спиной 
в надгробие. 

- Не дергайся, красавчик, - сказала 
она. 

Низким, своим настоящим голосом, 
больше не притворяясь сладкоголосой 
блондинкой-нимфеточкой. Этот голос был 
низкий и грудной, почти с хрипотцой. От- 
рывистый и какой-то обреченный, как лай 
охрипшей волчицы, зажатой между охот- 
никами и псами. 

- Боже мой... Я же поверила, что вы 
настоящие... Я... А вы психи... Просто пси- 
хи... И решили - что я тоже шизофренич- 
ка? Из компании придурков, верящих 
в вампиров и охотящихся на них? Так? 

Ирма опять засмеялась. Грудным, 
резким смехом - словно лаяла. 

Не спуская с меня пистолета, она до- 
стала левой рукой телефон, вызвала из 
памяти номер. Зеленоватый свет от экра- 
на освещал ее ухо и часть шеи - в этом 
свете они казались мертвым, начавшим 
разлагаться куском трупа. 

На третьем гудке телефон ожил. 

- Это я, - сказала Ирма. 

- В чем дело? - пропищала трубка. 

Это был мужской голос. Наверно, он 
тоже был низким и грубым. Но из теле- 
фонной трубки, прижатой к уху Ирмы, он 
доносился до меня комариным писком. 

- Все кончено, - сказала Имра. - Мо- 
жешь не торопиться. Я с ними раздела- 
лась. 

Трубка что-то запищала. Пищала 
долго, но я ничего не мог различить. 

- Расслабься, - сказала Ирма. - Нет 
у них никакого клана. Это не вампиры, это 
придурки. Просто психи. Они даже не ве- 
рят в вампиров. И решили, что я такая же 
ненормальная. Придурочная на всю голо- 
ву, охотница на вампиров.. - Ирма хмык- 
нула. Замолчала, прислушиваясь к труб- 
ке. - Нет, мы не поехали по дороге. Мы 
где-то в середине кладбища... Я же гово- 
рю! Эти придурки и не собирались везти 
меня на знакомство с кем-то из их клана! 
Нет у них никакого клана! Они решили 
порешить меня тут же, между могил... Да. 
Подъезжай к выходу из кладбища и по- 
сигналь, если я заплутаю. Кругом одни 
могилы, куда идти, непонятно... Что? Да, 
да, уверена. Мертв. Точно мертв. Да точно, 
точно! У него кровь идет... Что - второй? 
Ну, он живой. Пока. Должна же я поиметь 
что-нибудь приятное со всего этого? Да, я 
собираюсь мило поужинать. Если хочешь, 
могу подождать тебя, вместе поедим. Он 
сладенький, вдруг и тебе понравится?.. 

Трубка взорвалась неразборчивой ти- 
радой. В этой комариной арии я различил 
только нотки возмущения. Ирма засмея- 
лась - зло и резко, как будто залаяла. 

- Да знаю я, знаю. Не заводись. Я уже 
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десять раз слышала, как ты извращенцев, 
а также цыган, евреев на мыло и кожу пе- 
реводил... Помню. Все помню. Лучше ска- 
жи, через сколько ты будешь там?.. Хоро- 
шо, тогда через двадцать минут... И тебе 
чмок, мой арийский крысеночек. 

Ирма сунула телефон в карман. Пну- 
ла Яна. 

- Твой приятель-фантазер совершен- 
но прав, красавчик. Был прав... Кланы 
враждуют. Но иногда случаются и оши- 
бочки. Сейчас, с блэкушной волной, столь- 
ко психов на этой теме поехало... В общем, 
ничего личного. Считай, что тебе просто не 
повезло. Если честно, ты мне даже начал 
нравиться. 

Ирма перешагнула через тело Яна. 

Я дернулся назад, но там была плита. 

- Не бойся, красавчик, - улыбнулась 
Ирма. - Это не больно. Это как вскрыть ве- 
ны, лежа в горячей ванне. Ты просто про- 
валишься в сон. Только за тебя все сделаю 
я, тебе даже холодно не будет. Лишь два 
комариных укуса в шею - и все... И обе- 
щаю, трупы ваши вывезут почти на ката- 
фалке. На машине стоит такая симпатич- 
ная мышка, почти как ты... 

Ирма замерла в каком-то полуметре 
от меня, почти дыша мне в лице. Ее улыб- 
ка свернулась, как сворачивается бутон 
цветка, когда заходит солнце. 

- Не коси глазом, красавчик... Я все 
равно не поверю, что за моей спиной кто- 
то есть. Не глупи, все равно тебе от меня 
не убежать. Давай сделаем это нежно... 

Я уже и не косил глазом. 

Ян за спиной Ирмы перестал прики- 
дываться дохлой мышью. Медленно и бес- 
шумно, умудрившись не скрипнуть кожа- 
ным плащом, он поднялся с земли. 

Я поднял лицо к небу, чуть склонил 
голову. Не то, что бы мне очень хотелось 
разглядывать темные тучи. Но я по себе 
знаю, как это заводит вампира - пульси- 
рующая жилка под кожей, по которой 
струится кровь. Сама кровь на вкус так 
себе, на любителя. Но вместе с ней в тебя 
переходит ни с чем не передаваемый при- 
лив сил... Прилив чужой жизни. 

Ирма улыбнулась, потянулась губами 
к моей шее - и Ян ударил. 

Рубанул рукой, облаченной в боевую 
перчатку. 

Костяшки его пальцев взбили волосы 
Ирмы и прошли впритык к ее затылку. 
Отточенные ножи почти не встретили со- 
противления, хотя на их пути был позво- 
ночник. 

На какой-то миг Ирма замерла. На ее 
лице проступило удивление. Ее лицо, ее 
глаза еще жили. Но остальное тело, все, 
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что было ниже перерубленного позвоноч- 
ника, - все это расслабилось. Опало, как 
марионетка, у которой разом обрезали все 
нити. Она бы упала на землю, но Ян под- 
хватил ее за волосы. Наполовину отрезан- 
ная сзади голова наклонилась вперед. Ес- 
ли бы это был обычный человек, Ян с ног 
до головы был бы забрызган ее кровью. 
Но из тела Ирмы не вылетело ни капли. 

- Это точно, ошибочки случаются, су- 
дарыня.. - тихо сказал он. 

Ян примерился ножами к шее Ирмы, 
метя в зазор между головой и спиной, - 
словно дровосек, целящийся в уже сде- 
ланный проруб в стволе. Ударил еще раз. 
Голова Ирмы осталась висеть на волосах. 
Ирма хлопала глазами, ее губы двигались, 
она что-то пыталась сказать, но легкие 
уже не слушались ее. Обезглавленное те- 
ло упало на землю. 

Ровно срезанная шея посинела, но не 
сочилась кровью. Края обрезанных сосу- 
дов мгновенно закрылись. От мельчайших 
капилляров до главной артерии. 

Сердце еще билось, и с каждым его 
ударом закрывшийся конец артерии не- 
много выпрыгивал наружу, а конец вены 
вжимался внутрь. Но края сосудов крепко 
сжались, не впуская внутрь воздух и не 
выпуская наружу ни капли крови. Если 
бы Ян приложил голову обратно, сосуды 
могли и срастись. 

Но Ян не приложил голову к телу. Он 
повернул голову лицом к себе, коснулся 
ее губ в символическом поцелуе. Потом 
положил голову, еще хлопающую ресни- 
цами, на могильную плиту. Присел рядом 
и расстегнул рубашку. Содрал с груди па- 
кет с кровью. Пуля пробила пакет наск- 
возь и вошла в тело, но за пару минут пу- 
лю уже выдавило наружу. Ян легко под- 
цепил ее ногтем и сунул в карман. Достал 
платок и, морщась, стал отирать чужую 
кровь. 

- Знаешь, я не неженка, но почему мы 
должны делать всю грязную работу? 

Я покачал головой. 

- Не начинай... 

Но Ян, конечно же, не унялся. 

- И откуда в вас, русских, такая по- 
корность? Что бы с вами ни делали, все 
терпеть готовы... 

- Не начинай все снова, Ян. Я же тебе 
уже все объяснял, и не один раз. Дело не 
в национальном мазохизме русских, как 
бы тебе ни нравилась эта идея. Дело в том, 
что сейчас не время для разборок внутри 
клана. 

Ян поморщился. 

- Опять ты про этих луноликих и тре- 
тью мировую... 

- Тут уж ничего не поделаешь. Не от 
нашего с тобой желания зависит. Это чу- 
жая игра. И наш мир форматнули бы сра- 
зу после той войны, если бы не готовили 
кеще одной. Посмотри новости хоть раз 
в году. Правителей крупнейших держав 
уже ведут. Видно же, что это не обычные 
боты. За них всех уже играют админы, 
выводя наш мир на такие диспозиции пе- 
ред большой заварушкой, чтобы война по- 
лучилась долгой и интересной... Все точно 
так же, как и семьдесят лет назад, перед 
той бойней. 

- Тогда не было ядерных бомб, - воз- 
разил Ян. - А тотальная ядерная война не 


может быть долгой и интересной... Даже 
для внешних игроков. 

- Если она тотальная и если нет про- 
тиворакетных систем. Ноу Китая ракет 
не так уж много, а админы строят янкам 
ПРО. Скоро она будет готова, и начнется. 
Янки против Поднебесной. Просим игро- 
ков взять управление над выбранными 
персонажами... 

- Ну, ваша-то Россия, слава админам, 
в любом случае будет в стороне. Вы те- 
перь не империя. 

- Все так, - кивнул я. - Только про им- 
мигрантов не забывай. Готовиться к наше- 
ствию узкоглазых... 

- Луноликих, - поправил меня Ян. 

Я вздохнул. Вот ведь пижон... 

- Хорошо, луноликих. Узкоглазых лу- 
ноликих с лишней парой клыков. Начи- 
нать готовиться к этому надо уже сейчас. 
Никто из наших луноликих коллег не за- 
хочет гнить заживо в радиоактивных руи- 
нах, в которые превратится Поднебесная 
во время войны. А выбираться оттуда они 
начнут заранее. Прежде всего, сюда. 

А знаешь, сколько их?.. Они заполонят 
здесь все. Похлеще татаро-монгольского 
нашествия. И не думаю, что во всем этом 
хаосе они станут блюсти договор. Будет 
тотальная война кланов. Так что не время 
начинать разборки еще и внутри клана. 

- Это все еще бабушка надвое сказа- 
ла... - пробормотал Ян. 

Я пожал плечами. Достал телефон 
и набрал номер. Отозвались на первом же 
гудке. 

- Что у вас? - спросил ледяной, как 
балтийское море, женский голос. Прибал- 
тийский акцент делал его еще холоднее. 

- Мыс Яном заработали одну вакан- 
сию, - сказал я. 

- Не умничай, мальчик, - мне показа- 
лось, что из трубки в ухо дохнуло холо- 
дом. - Это моя вакансия. И распоряжаться 
ей буду я. Из чьего она клана? 

- Кто-то из черных арийцев. Через 
десять минут он подъедет к входу на 
кладбище. Большая рубленая американка. 
Он не должен ждать западни. Вы, мадам, 
можете встретить его и сами выяснить, 
кто он. Если не упустите. 

- Не хами мне, мальчик. И не взду- 
майте уходить оттуда, пока я не разрещу. 
Мы ждем его, но мы должны быть увере- 
ны, что он не уйдет через кладбище. 

В трубке раздались гудки. 

- Стерва, - не то спросил, не то кон- 
статировал Ян, прислушивавшийся к раз- 
говору. 

- Нехорошо так говорить о существе, 
даровавшем тебе вторую жизнь, - сказал 
я. - Как тебе не стыдно, Ян. Это же почти 
твоя вторая мама... 

Но Ян даже не улыбнулся. 

Он смотрел на меня. И я знал, о чем он 
думает. 

- В гробу я такую маму видел, - нако- 
нец сказал Ян. 

Без тени иронии. По-прежнему не 
спуская с меня глаз. 

Я посмотрел на ограду, на кладбище 
за ней... Момент и в самом деле - лучше не 
придумаешь. И готов поспорить, Ян подго- 
товил еще кое-что, пока мотался днем 
и обзванивал всех наших. 

- Это деловое предложение? н 
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Эх, как сурово по нам вдарил весенний 
грипп! Половина знакомых валяется дома, 
не в силах даже мышку в руках держать, 
вторая половина находится на грани - ак- 
тивно шмыгает носом и чихает в общест- 
венных местах, разнося заразу дальше. 

В таких вот, можно сказать, антисанитар- 
ных условиях, приходится создавать, тво- 
рить, и сочинительствовать во имя главной 
и великой цели: Вашего Удовольствия. Не- 
удивительно, что в подобном состоянии ни- 
чего оптимистического из почтового выпус- 
ка не получится. И несмотря на то, что ин- 
тересные письма сегодня будут, вся почто- 
вая рубрика пронизана духом критики, 
брюзжания и авитаминоза. Не обессудьте, 
незаменимые мои - что получила, то и вы- 
даю. 

Для начала - письма сугубо информа- 
ционное. Кстати, пользуясь случаем, выра- 
жаю огромную благодарность автору за не- 
заменимую подборку материала. Так дер- 
жать! 


Сделай сам 

Только вчера купил Ваш номер, 

и впервую очередь естественно прочитал 
статейки про IF и про StarCon2. Большое 
спасибо за статью про ИФ - очень увлека- 
тельно и интересно. Прямо захотелось 
переиграть в первый Зорк :-) Да и на новые 
ИФы посмотреть интересно. 

А вот в статье про СтарКон вы упо- 
мянули про попытку переписать melee из 
СтарКона, но почему-то не отметили 
то, что недавно исходники и графика от 
второго старкона стали доступны обще- 
ственности, и фанаты уже дописали до- 
полнительные модули, так что игру ста- 
ло возможно запускать на современных 
операционках (то есть в качестве БасКета 
использовали популярную библиотеку 
SDL, можно играть не только из под 
Linux и Виндовс, но и на неителовских 
платформах). В качестве фич можно от- 
метить поддержку OpenGL для сглажива- 
ния текстур, озвучку всех персонажей (на 
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РСэтого не было, зато было на 3DO), му- 
зыку в ОСС-формате. Сайт 

Мір: / /вс2.вочтсеүотде теі / И все это co- 
вершенно бесплатно. 

Вообще интересно, почему вы не разу 
не затрагивали тему фанатского возрож- 
дения старых игр. Есть некоторое коли- 
чество более или менее успешных проек- 
тов. Например Sarien (һар: / / sarien. 
ѕоитсеўотде.теї / ) позволяет играть 
в АСПиные 51ЕККАвские игры, а это nep- 
вые три КингКвеста и два СпейсКвеста 
и Ларри. Есть порт на Покет ПцЦ. Есть 
такой же проект посвященный написа- 
нию свободного движка для более поздних 
сиерровских игр (http: / /freesci.lin- 
ихдатев.сот), есть реализация 
ГисазАтзовского движка (http: / / www. 
зситтот.отд), так что можно заново HA- 
слаждаться МопКкеуІѕіата 1,2, Days оў the 
Тепсасіе, Indiana Jones and the Fate оў 
Atlantis, Inidiana Jones and the Last Crusade, 
Full Throttle, Dig, Zak McKraken и тд. Tax- 
же есть версии u Оля наладонников. Есть 
очень и очень интересные переделки перво- 


соге . 


4.9 LONE 


Так автор карты, занявшей в нашем 
конкурсе первое место, имитировал 
окопы. А что — неплохо! 





го и второго КингКвестов полноценная 
УСА графика, и даже озвучка, причем сде- 


ланная актером, который озвучивал Гра- 


хама в КО5. Сайт - һар: / /члою.Петтаеп- 
tertainment.com/ Есть... Хотя чего я хочу 
- увы, эра квестов уже давно угасла, и ни- 
кому кроме меня и ещё небольшой горстки 
фанатов все эти игры уже ничего не зна- 
чат. 

С уважением, Никита 


Мне и добавить-то нечего. Остается вы- 
разить надежду, что эра квестов не угасла, 
а просто находится в переходном состоя- 
нии - типа периода закукливания у бабо- 
чек. И через некоторое время нашему вни- 
манию будут представлены замечательные 
и концептуально новые квесты. На самом 
деле, про переделки фанатами старых игр 
предполагался цикл статей. Спасибо, что 
напомнили нам об этом. 


По долинам и по взгорьям... 

Здравствуйте многоуважаемая редак- 
ция НАВИ! Я являюсь постоянным вашим 
читателем (возможно, вы меня помните 
по просьбе о статье про редактирование 
Operation Flashpoint), ваш журнал рулит 
среди всех остальных изданий -J 

/ *искренно*/ /. А теперь я начну 
вас критиковать страшно и жестоко! 


ound. от 
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УЖАС! Да простят меня все маперы. 
Когда я просмотрел большинство миссий 
(конкурсных) для Противостояния 4 
(в том числе и миссию победителя) у меня 
начался приступ мозгового центра с по- 
следующим выделением серого вещества из 
ушей. А дело все в том, что все карты 
с точки зрения выполнения ландшафта 
(это касается только ландшафта, а не 
скриптов) - сделаны на твердую тройку! 
Неужели вы думаете, что эти карты 
превосходят оригинал? Возможно но 
только в отдельных местах и то можно 
сказать но! Изучив карту победителя, 
было ясно, что она делаласъ в кратчайшие 
сроки, дабы побыстрее ее отправить в pe- 
дакцию, ландшафт сделан ... лучше про- 
молчу, а то итак после этой сталтьи меня 
многие участники конкурса возненавидят. 

Отсюда следует вывод: ваш конкурс 
был не совсем объективен, я уверен, что 
были карты и лучшего производсттва, воз- 
можно, вы UL He заметили. Наверное вы 
скажете что я злюсъ, завидую за то что 
приз достался не мне, да нет я и вообще 
карту вам не посылал так как просто не 
успел бы ее сделалть, на прорисовку ланд- 
шафта у меня уходит от 15 до 30 дней 
и вообще я делаю карты только для мно- 
гополъзователъских миссий. 

Ну что же я высказал свое мнение мой 
лозунг, если естъ желание делать карты - 
так делай, но ни в коем случае не халявъ! 

бе 

Р.5. Не судите меня строго - это мое 
личное мнение. 

Р.Р.8. Если возможно, то опубликуйте 
мое писъмо, мне будет интересно узнать 
мнение других людей. 

Р.Р.Р.5 Без обид! 

С уважением Б.Дмитрий 
ака Ріатопр 


Уважаемый Дмитрий! Позволю себе не 
согласиться с вашей точкой зрения - если 
вы найдете среди произведений мэпмейке- 
ров из Ғігеріоу/ карты, которые по количе- 
ству дизайнерских находок, проработке де- 
талей и исторической достоверности пре- 
восходят творения наших призеров, разре- 
шаю бросить в меня диском с 552. Обвине- 
ние в том, что “были карты и лучшего про- 
изводства”, но мы их “не заметили”, расце- 
ню как шутку и пропущу мимо ушей. Что 
же до объективности, любая оценка чего бы 
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то ни было по умолчанию не является объ- 
ективной, в том числе и ваша оценка нашей 
объективности. 

Единственный способ избежать такого 
“зла” - доверить выбор победителя генера- 
тору случайных чисел (или чему-нибудь 
подобному), что, я так думаю, никого также 
не устроит. Кстати же говоря, уважаемый 
Дмитрий, вы не стесняйтесь того, что ваши 
карты “только для многопользовательских 
миссий”, присылайте, мы посмотрим. 

Дмитрий Роммель ака Rommel 


Долой ветеранов! 

В последнее время часто в рубрике 
“писъма” стали появляться крики “вете- 
ранов” игровой индустрии. Уже нет сил 
терпеть их жалобы на то что сейчас в иг- 
роиндустрии наступил кризис. Многие го- 
ворят, что сейчас игры вылезают толъко 
за счет графики. Да, графика сейчас одна 
из главных составляющих прогресса, без ее 
улучшения никак не обойтись. Если в игру 
можно впихнуть хорошую графику, поче- 
му бы это не сделать, а? Я понимаю, ранъ- 
ше хиты были и с плохой графикой, 
но сейчас понятие хит включает в себя 
все, в том числе и хорошую грфику. Также 
достают воспоминания о великих играх 
прошлого. Видите ли в них был шарм, ко- 
торого так не хватает в современных иг- 
рах. Просто раньше в играх приходилось 
многое додумывалть, и это сопутствовало 
большему погружениж... Сейчас игра saene- 
кает не только самой игрой в нее, а сюже- 
том, часто лучшим чем даже в дорогих 
голливудских блокбастерах. Один вот 
вспомнил игрушку ЕШе. Да может в свое 
время это была игрушка которую все бо- 
готворили, но сейчас вряд ли кто-то кро- 
ме этих самых “ветеранов” будут по- 
вально увлечены ее римейком. А почему? 

А потому что сейчас есть игры более ĝo- 
стойные, направленные не только на игру 
в Интернете или LAN. Лично я сейчас не 
буду играть во что-то старое, потому 
что это не затягивает. Раньше может 
затягивало, сейчас игры все меньше за- 
ставляют переигрывать себя заново и это 
не есть плохо. Это сродни хорошей книги 
которая после себя оставляет глубокое 
впечатление, которое долго не забывает- 
ся. В наше время играм уже почти некуда 
развиваться, все уже почти перепробова- 
но. Но это не кризис! Улучшать все еще 


можно до бесконечности. И не надо валить 
игры из-за мощной графики, хорошая гра- 
фика никогда не мешает. 

Ыооа Әтоіһет 


Вот даже не знаю, что меня дернуло 
поставить это письмо в номер - ведь это ж 
явная провокация в сторону опытных игро- 
ков. Наверное, чтобы выяснить, насколько 
значимую (в количественном отношении) 
часть аудитории составляют эти самые ве- 
тераны. Зато благодаря Кровавому Брату 
у нас есть предположение, что современ- 
ные игроки, чей стаж за клавиатурой 
и джойстиком не измеряется десятилетия- 
ми, добровольно никогда не установят тот 
же Elite и не смогут проникнуться прелес- 
тью первой Цивилизации. Хотя, на самом 
деле, автор сам и не догадываясь, обращает 
наше внимание на очень интересную осо- 
бенность: чем лучше графика, тем меньше 
нам приходится додумывать, а, следова- 
тельно, эмоционально вкладываться в игру. 
И именно поэтому степень “подсадки” в со- 
временных играх значительно меньше, чем 
в старых. Примером тому могут служить 
текстовые МОП’ы - если кто и начал иг- 
рать, за уши не оттащишь, сплошное твор- 
чество и воображение. 


Кирпичи в почтовый ящик 

Теперь по самой вашей интерактив- 
ной рубрике, то бишь по Почте... 

Ну тут уж твориться просто мрак. 

Периодическое “отускание” читате- 
лей. Даже если это и завуалировано, всё 
равно глаз режет. Пересмотрите номера 
где-то от июля до января... Фразы насчёт 
“обсуждение закончено” откровенно раз- 
дражают. Вы для чего издаёте свой жур- 
нал? Обсуждение может бъить закончено 
только тогда, когда об этом никто не пи- 
шет. И то всё равно при повторном воз- 
никновении интереса можно снова под- 
нять. История, по одной из версий, дви- 
жется кругами. 

Вопрос насчёт ников давно меня муча- 
ет. Скажу, что ники типа КЩет и Ѕирет- 
Меда-Сяда... ничего не означают. Не забы- 
вайте, что в Интернете есть склонность 
к маскам и этими масками являются, 
имена. Обладатели многих ников даже не 
понимают, что они, собственно, означа- 
ют. А может просто хочется, чтоб тебя 
принимали за сопливого юнца, который 
только вошёл в общество. А ники в иг- 
рат...Ну извините, но во время войн всегда 
существовали клички, позывные и т.д. 

и чем они были устрашаютщее... 

Иногда исчезает надписъ о сохранении 
орфографии в первоначальном виде... 

Интересно желание читателей, что- 
бы их тисьмо было напечатано... Желание 
славы что ли..? Вызывает лишь улыбку. 
Иногда весело читать, ҡаҡ кто-то назы- 
вает себя крутым геймером и вы это по- 
ощряете... Опять же странно. Игры - 
развлечение и не более. Какой может быть 
профессионализм в том, что лилиъ от- 
дых? Да, это интересно, погружение в HO- 
вые миры, уход от реальности. Но... Ки- 
берспорт я не понимаю... Да, unkind крут, 
но просаживать на это жизнь... 

Просто поиграть с друзьями, cpa- 
зиться в клубе, но приходилть на специаль- 
ные чемпионаты... Зрелищно, но глупо. 
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Хотя за это платят... Есть над чем заду- 
маться... Однажды прозвучал вопрос, нра- 
вятся ли профессионалам игры. Отвечаю, 
я разговаривал с одним лётчиком - он был 
в восторге от Ил 2, футболистам нра- 
вятся менеджеры, танкистам - симуля- 
торы танков, а вот про себя я ничего ска- 
зать не могу... Так получилось, что я pex- 
товальщик и ни одного реалистичного во- 
площения я не жду. Слишком трудно сде- 
namb ЭТО играбельным. Либо тупая арка- 
да, либо нечто слишком замудрённое на 
всю клавиатуру... 


КОЛОНИЗАТОРЫ 


Ну в укороченном варианте это всё. 
Любоптытна тема о манчкинстве. Ipo- 
фессионалъные игроки... Ха-ха-ха! Не сме- 
шите меня. Сам манчкин и говорю, что 
человек, трясущийся над каждой единицей 
“эсты”, зачилцающий всю территорию 
это не “герой”. Культ манчкинов надо 
прибивать в зародыше. Потому что это 
глупо. В играх нельзя не манчкинить. Дру- 
гое дело - настолки. Вот там уже можно 
обсуждать эту тему. А в игре... Нет ДМ- 
ов, следялци за развитием игрока, нет 
стимула отыгрывать свою роль. Всё 


слишком линейно. А делать нелинейную 
игру, с теми новоротами, о которых пи- 
сали в последнем писъме номера... Нерацио- 
нально. Да и нужно ли? Проще найти дру- 
зей и мастера и спокойно поиграть в HA- 
столку. 

Воображение - лучший инструмент. 
А игры - толъко для мяса. Замечу, что 
это только моя точка зрения. Даже вы- 
держки. Полностью это надо обсуждать 
на специальных конференциях и т.д., 
под пиво...:) 

За сим с почтой заканчиваю. 

Теперъ по всему журналу. 

Обзоры игр объективные, сказать не- 
чего, всё довольно мило... Вот только мало 
интерактивности... Больше конкурсов, 
оригинальных анкет и т.д. И печатайте 
результаты. Это не так много место, я 
согласен и доплатитљъ лишние десятки за 
20-30 дополнительных страниц... 

Вот есть вопрос, вы на кого ориенти- 
руетесь в качестве читающей аудито- 
рии? Школьники, студенты? А вы знаете, 
что я периодически вижу детей 10-12 лет 
с вашим журналом... Я не буду говорить, 
что содержание журнала периодически 
вызывает необходимость поставить 
штамт “до 14”, а то и “до 16”... 

Сапфир 


Ну что ж, по желанию читателя в дан- 
ном письме орфография сохранена. На са- 
мом деле, я регулярно исправляю явные 
читательские опечатки - просто для того, 
чтобы читать было удобнее. Да и вообще, 
не стоит, на мой взгляд, придираться к за- 


—— DIE SIEDLER VON САТАМ—— 


МИРОВОЙ БЕСТСЕЛЛЕР ТЕПЕРЬ НА РУССКОМ 
Продано более 3.000.000 коробок! 
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пятым и наречиям, если само письмо инте- 
ресное и написано от души. 

Претензия “намбер ту” - насколько 
долго тянуть ту или иную дискуссию. А это, 
дорогие мои, как ни странно, полностью за- 
висит от вас. И давать отмашку “закончено 
обсуждение!” я буду только тогда, когда 
сказать по теме ничего нового уже не полу- 
чается. И то, если всплывет интересное 
мнение, я его опубликую, так сказать, вдо- 
гонку. Вот, например, рассуждение Сапфи- 
ра о никах. Добавило ли оно хоть что-ни- 
будь к тому, что мы уже выяснили? Стало 
ли интересным продолжением дискуссии? 
И стоит ли из-за этого поднимать старую 
и немного приевитуюся тему... 

К теме “Манчкинизма, великого 
и ужасного” мы еще вернемся, но подход 
“компьютерные игры ничто не спасет” 
весьма интересен. Да и в настолках, как по- 
казывает мой немалый опыт, не все так 
просто. Далеко не всегда ДМ может спра- 
виться с манчкином в партии. А если их не- 
сколько - тогда вообще труба. Ведь это 
в компьютерной игре обижаться можно 
только на себя да на кривые руки разработ- 
чиков, а за столом, если Мастер под игрока 
“копает”, это всем становится заметно. 

И отнюдь не способствует получению удо- 
вольствия от игры. 

Теперь к вопросу о нашей основной ау- 
дитории. Да, прежде всего мы ориентиру- 
емся на старшеклассников и студенчест- 
во - это и есть самая играющая часть насе- 
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ления. Но это не значит, что всем осталь- 
ным Нави не подходит. По крайней мере, я 
не видела ни одной строчки, за которую бы- 
ло бы неловко перед человеком сорока лет 
или перед наивной десятилетней девочкой. 


Привет из маленького городка 

Скажите пожалуйста, где можно HAŬ- 
ти сюжет Silent hill 2 (лучше русский или 
английский варианты)? Я три разатро- 
шел, ни черта не понял, кто такая Анд- 
жела, кто Мария, кто такие свистушка 
мелкая вместе с жирным ублюдком, да во- 
обще все они ;), откуда взялисъ и куда де- 
лисъ, чего хотели. 

Мне какой-то синий медалъон всё вре- 
мя подсовывают, вазу черную с бутылью 
белот... 


Павел ака chapai sailor. 


Мне хотелось бы задать неколько во- 
просов тов. К. Подстрешному, ибо он пи- 
сал статью про Silent Н 2. 

1. Прежде всего, мне оченъ интересно, 
где были сняты скрины Анжелы (те, что 
на с. 56). Если они были сняты с DVD, Ko- 
торый там упоминался, то где и как его 
достать. 

2. Где Журик Пашолок (или не он, кто 
там у вас набивал компакт за янв. 2003) 
достал музыку из того же Silent Hilla 
в МРЗпиниках или декодер к его формату. 

3. В мувиках (не во всех) у меня вообще 
нет голосов персонажей (например, когда 
Джеймс и Анжела встретились на кладби- 
ще), но есть музыка. Может быть таҡ 
сделали для большей атмосферности, xo- 
тя я сомневаюсь, так что если кто MO- 
жет, пусть рассеет мои сомнения. Так же 


у меня нет вообще каких-либо звуков в ви- 


део, запускаемом из меню. Может, только 





у меня сидюки такие глючные, или так 
у всех на РС?. 

4. Ну, и напоследок даже не вопрос, 
а лили утверждение, требующее nod- 
тверждения. В скриптовых сценках на 
движке у меня звук убегает вперед, а видео 
тормозит. Т.е. получается таҡ, что зву- 
ки сцены уже проиграны, а до конца видео 
еще довольно далеко. Скорее всего, это из- 
за слабой машины. Если окажется так, 
будем наскребалть средства на апгрейд. 

P.S. Письмо мое не требует немедлен- 
ного ответа, так члто если у вас сейчас ма- 
ло времени, отвечайте хоть через пару 
недель, я никуда не тороплюсь. 

Р.Р.5. Идея с DVD - просто класс! 
С нетерпением жду подписку на Нави 
с БҮР. 


Заранее благодарю, phoenix. 





Именно тот скрин с Анжелой на стра- 
нице 56 снят из игры. Первый диалог на 
кладбище. Путь остальных из туманного го- 
родка тернист и долог, доступны они только 
избранным, кого допускают к залежам ар- 
творков суровые патриархи Konami. 

Музыка Акиры Ямаока действительно 
выбивается из общего ряда. Не так часто 
саундтрек игры начинает жить своей собст- 
венной жизнью. Дошло до того, что фанаты 
вскрыли нутро Р52-дисков (задолго до вы- 
хода РС-версии) и выложили в сеть 5Н2 
UnOriginal Soundtrack — музыкальные тре- 
ки, которые не вошли в официальный сбор- 
ник. Тем, кто не хочет приобщаться к пре- 
красному посредством трзЗ-файлов, мы MO- 
жем посоветовать заказать Silent НШ 2 
Original Soundtrack. Диски в онлайн-мага- 
зинах еще можно найти по цене порядка 
$30. 

Продолжая добрую традицию популя- 
ризации творчества Ямаоко 65-минутный 
саундтрек третей части Silent НИ в марте 
этого года ляжет на прилавки в комплекте 
с версией для Р52. Надеемся, когда и если 
игра выйдет для РС, к ней тоже будет при- 
лагаться такой довесочек. Как небольшое 
утешение на диске к этому номеру вы най- 
дете несколько рекламных треков из Silent 
Hill 3. 
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Неприятности со звуком действительно 
имеют место на недостаточно мощных ма- 
шинах. Частично лечатся патчем (см. СО). 

Каюсь, несознательно обманул читате- 
лей, когда написал, что в РС-версию не по- 
пал секретный финал игры с летающей та- 
релкой. Полагаю, за это прямая мне дорога 
в Сайлент Хилл. Надеюсь, пирамидоголо- 
вые будут снисходительны. Но на всякий 
случай заправлю бензопилу. В заблужде- 
ние ввела официальная информация 
Копатпі, по которой инопланетяне - экс- 
клюзивно для Xbox. Товарищи, не верьте! 
Инопланетяне среди нас! Для того чтобы 
найти их нужно в строго отведенных мес- 
тах использовать синий камень. А ваза чер- 
ная, бутыль белая и книга страшная нужна 
для совсем другого. Более подробно смотри- 
те в гайде, который лежит богохульной пе- 
чатью на нашем диске. 

Что касается сюжета игры, то авторы 
не стали делать его достоянием широкой 
общественности и подробно расписывать 
кто кого потрошил. Да и требуется ли вам 
это знать, станете вы от этого счастливее, 

а игра лучше? 

Если же вы хотите узнать больше 
о процессе создания игры и людях, которые 
ее сделали, то можем посоветовать Art Of 
Silent Hill. Это тот самый DVD, который 
упоминается в статье, был выпущен огра- 
ниченным тиражом в Японии, стоит что-то 
около $25. Другой бесценный кладезь ин- 
формации об игре - Making of Silent НШ 2 — 
дополнительный DVD, его могут найти mpn- 
ставочники в коробке с РАГ-версией игры 
для Р52. 

Вы заметили, что труп, сидящий перед 
включенным телевизором, сам Джеймс? 
Манекен, из кармана которого мы умыкну- 
ли фонарик, одет в платье покойной жены? 
Если у вас выдастся возможность — посмот- 
рите эти диски. Узнаете много нового. 

И лишний раз убедитесь, что у разработчи- 
ков полностью уехала крыша. 


Важные мелочи 

Хоть я и читаю ваш журнал с 1998 го- 
да, но пишу вам впервые. У меня есть на 
это две причины: 


Почтовый индекс 


Адрес 


1) СО... Именно он, родимый! Это, ко- 
нечно, хорошо вытускать 2 С”, но не надо 
доходить, извините меня, до идиотизма! 
Зачем нужен DVD? Вы еще Компакт диск 
с музыкой впихните в журнал, и сверху 
видеокассетой придавите, тогда цена 
журнала точно подскочет процентов эдак 
на 50%. Между прочим ваши диски час- 
тенько у меня выдают хорошенькие баги 
(с компом у меня все в порядке)! Так, с дис- 
ком покончено, переходим к причине но- 
мер... 

2) Hardware! ( Жил себе спокойненько 
раздельчик Hardware, но вы взяли, и легким. 
щелчком ножниц вырезали его из журнала! 
Я протестую, и присоединяюсь к Лексину 
Роману! Его предложение переделать 
в корне раздел Hardware очень неплохое, 
ибо я не собираюсь тратить днъги на 
спец. литературу! Лично я ориентируюсъ 
на этот раздел, и я не один такой. 
Плч222, уделите хотя бы страничку 
этому хорошему разделу, потому что 
железо и геймеры оченъ крепко связаны. 

Теперъ хорошие слова. Несмотря на 
эти недостатки, я до сих пор считаю ваш 
журнал самым лучшим из всех! Ребята, 
так держать! Продолжайте свое хорошее 
дело! Курс на геймеров! До встречиииии! 

Кочер ака Виг?/у Helix 


Во-первых, компакт-диски никто не от- 
менял и отменять не собирается. Тем не ме- 
нее, многим удобнее покупать Нави с од- 
ним, но большим, а не с двумя, но малень- 
кими дисками - и хорошо, что у них подоб- 
ная возможность есть. Так что каждому 
свое и незачем тут ворчать. 

Задавая в прошлом номере провокаци- 
онный вопрос: “Быть ли Железному разде- 
лу в журнале”, я рассчитывала на более 
яркий отклик. Честное слово, комикс вызы- 
вал гораздо более сильную реакцию. Не- 
ужели большинству действительно все 
равно, будет ли этот раздел в журнале. Все, 
что я могу сейчас предоставить нашим ува- 
жаемым редакторам - пяток писем в под- 
держку раздела и парочку из области “мне 
все равно”. Обращаюсь к вашей читатель- 
ской ответственности: именно от вас сейчас 


Ze ZONE 


Читатель - читателю 


Вниманию всех читателей журнала из Петер- 
бурга. Мы команда из 4-х человек уже на про- 
тяжении 1,5 лет работаем над созданием игры 
в стиле СТА под названием ТНЕ ВАМО. Заин- 
гересовавшихся просьба связаться по е-той: 


ће band@front.r ) 
Также планируем в случае успеха начать pa- 


боту над новым За Shooter'om. Желательно 
знание движка Unreal Warfare нового поколе- 
ния. Умение работы с С++, ЗОЅМАХ, Maya- 
приветствуется. С уважением KRUTUS TEAM. 





зависит, быть или не быть рубрике 
Hardware в “Навигаторе”. 

А теперь перейдем к самой популярной 
теме почтовой рубрики. Вот уже на протя- 
жении трех месяцев поток писем, посвя- 
щенный этому вопросу не иссякает. Оно 
и не удивительно - многие на собственной 
геймерской шкуре испытали воздействие 
этого специфического “игрового фактора”. 
Итак - “Манчикины атакуют!” или 


0 бедном манчкине замолвите 

Слово... 

Я хочу продолжить тему так назы- 
ваемого манчкинства в РПГ (э, это не про 
ручной противотанковый. ..). Так как я 
еще не читал 68 номера журнала (ка- 
юсъ...), буду опираться на письмо Сергея 
Кортикова в 67 номере. 

Конечно, я полностью согласен с авто- 
ром этого писъма, в том, что превраще- 
ние Игры в набор “экспы”, и прокачкой ze- 
роя с “забиванием” на ее мир, и даже ино- 
гда на сюжет, (Да, да а прохождение Дьяб- 
лы 10 раз одним и тем же героем, это 
что?) – по моему мнению (ИМХО :-)) 
очень неприятная тенденция. Но я не со- 
гласен с категоричностью, которую вы- 
разил Сергей. Цифры не означают одно- 
значного манчкинства. .. Все дело в самой 
концепции современных РПГ. Это таҡ на- 
зываемая игровая механика - попытка 
смоделировать жизнь при помощи изве- 
стного агрегата... (и отялть таки не про 
ручной противотанковый ... речь). С та- 
кой позицией можно сказать, что сама 


БЛАНК ЗАКАЗА 


Bees, obo jD EAU HON томына лут) 





Ф.И.О. 
Телефон 





Подписка на ежемесячный журнал”Навигатор игрового мира” 


Месяц Стоимость 

Апрель 2003 г 50 рублей Ч 80 рублей 
Май 2003г. 50 рублей Ч 80 рублей 
Июнь 2003 г 50 рублей Ч 80 рублей 
Июль 2003 г. 55 рублей Ч 90 рублей 
Август 2003 г. 55 рублей Ч 90 рублей 
Сентябрь 2003 г 55 рублей Ч 90 рублей 

( отметьте нужные варианты а) 
ИТОГО 





Стоимость c СО Стоимость с DVD 


100 рублей 
100 рублей 
100 рублей 
100 рублей 
100 рублей 
100 рублей 


000000 
[Вы а ву я я 


(укажите общую стоимость подписки) 


подтиску ше журмея “Навигатор игрового 











Шторм: Солдаты 


Дорога на Хон-Ка-Ду ke 


Внимание! Диски DVD читаются только в дисководах DVD ROM 


Ze ZONE 


Игра это сплошной манчкинизм (эх ну 


и слова...). 


За любыми цифрами нужно просто 
“видеть” то, что они означают в реаль- 
ном (или воображаемом мире). Я за то, 
что бы игрок подключал свое воображе- 
ние... Несчитайте меня полным психом, 
(“я и без них вижу жизнь... живописной, 

у меня и справка есть” ) но в такой ситуа- 
ции можно немножко “одушевитљъ” пред- 
меты, или предать ощущения от них 
(что в принципе в хороших играх иногда 
делается). Допустим, возьмем пример 
с тем же эльфийским и орковским мечом: 
Орковский меч имеет лучшие характери- 
стики, значит, если ты не эльф (который 
ни за что не возъмет меч орка) то можно 
представить себе ощущение от обладания 
тем или иным мечом: “ Держа в руках меч 
Эльфов, чувствуешь холодную силу веков, 
усталость вечной жизни, и равнодушие 
к судьбам других народов, но, взяв в руки, 
пускай внешне уродливый, меч гордого на- 
рода ошилцаешь поток энергии исходящей 
из, казалось бы, обычной стали, ярость 
битвы и упоение боем”. Только не назы- 
вайте меня манчкином, который прикры- 
вается личиной Игрока... 

Олег 


Без сомнения, любому игроку приятно, 
когда его герой становится из маленькой 
никчемной сошки самым продвинутым 
и уважаемым героем мира. И не надо быть 
ясновидящим, чтобы знать о том, что ни 
один вменяемый игрок не станет намеренно 
гадить своему персонажу только потому, 
что тот “должен был так поступить по ро- 
ли”. Но речь сейчас идет не об этом. Где та 
грань, между которой отыгрыш, направ- 
ленный на победу, превращается в “победу 
любой ценой и начхать на отыгрыш”. Мож- 
но представить себе и эльфа, взявшего ор- 
ковский меч, можно даже логично объяс- 
нить его поведение в игре. Но беда в том, 
что мкогие даже не задумываются об этом, 
стараясь действовать наиболее эффективно 
и не обращая внимания на то, что эффект 
часто противоречит игровому смыслу. 

И Светлые Эльфы начинают собирать не- 


кромантские артефакты для того, чтобы по- 
том выгодно поменять их Некроманту или 
продать. А благородные Рыцари грабят 
курганы умерших воинов, в надежде пожи- 
вится чем-нибудь ценным. И как можно по- 
влиять на это — непонятно. Разве что вво- 
дить очень значимый параметр “мораль 
и идейные принципы”, который будет реа- 
гировать на подобные вещи. 

Продолжая эту тему, хотелось бы по- 
знакомить вас с еще одним письмом. 


Их не искоренить 

Поводом для написания вам послужила 
тема манчкинов в КРС из декабръского но- 
мера. Хочется поделиться своими сообра- 
жениями по этому поводу. Конечно, манч- 
кинизм - явление совершенно отврати- 
телъное, ставящее под угрозу развитие 
КРС в сторону отличного сюжета и воз- 
можности отыгрыша любой роли. Кому 
захочется делать действительно Lopo- 
шлю Игру, когда можно склепатъ толты 
монстров, плавно превращающихся в IKC- 
NY, некий безликий набор характеристик, 
чтоб потом главный кайф от игры полу- 
чался при демонстрировании всем nonas- 
шимся под руку скриншота со своей cma- 
тистикой - завидуйте, ламеры! Но вот 
кампания по тотальной борьбе с манчки- 
нами - дело неблагодарное. Во-первых, ни- 
кому не захочется связываться с персом, 
который все время тратит на прокачку, 
а не на знакомство с миром игры. А во- 
вторых, есть игры, где с манчкинизмом 
бороться просто глупо, ибо если истре- 
бить всех экспокосильщиков, то просто 
никого не останется. Ярчайший пример — 
Дьябла. Какой там может быть отыг- 
рыш роли, какой сюжет?! КИГет all и все 
дела. Я вот к примеру лично знаком с тре- 
мя фанатами Дьяблы, так они как нач- 
нут о ней говорить, так сразу начинает- 
ся: а вот у меня то, а у меня сё, я тебя 
круче и т.д. Так что, ИМХО лучше никого 
не трогать, а оставилть все как есть. 
Но запретить разработчикам под стра- 
хом немедленной дезинтеграции при раз- 
работке игр ориентироваться на манчки- 
нов. Пусть делают хорошие КРС, чтоб 


манчкинствующим личностям достава- 
лосъ при игре максимум полкайфа. Чтоб 
неповадно было! 

Scorpion 


Обратите внимание — B обоих письмах, 
как пример величайшего Манчкинизма, 
приведена одна и та же игра - Diablo. Mo- 
жет, Скорпион прав - разработчики сами 
провоцируют игроков, создавая все условия 
для накрутки персонажей? И для того, что- 
бы очистить просторы ВРС’шек от этого 
грязного явления, нужно просто ставить 
жесткие ограничения на расы/классы 
и крутые предметы. Вводить пенальти на 
обладание несколькими способностями од- 
новременно. Или отсекать возможность 
крутому персонажу взаимодействовать 
с окружающими. Типа, он такой страшный, 
что все его боятся и бегут при его прибли- 
жении. Тогда суперпрокачанному персона- 
жу просто ничего не останется, как ходить 
по пустому миру и наслаждаться собствен- 
ной крутостью. Нет слов, такую игру можно 
создать, однако в глобальном плане это про- 
блему не решит - манчкины или не станут 
в нее играть или научатся находить подхо- 
дящие варианты внутри любых правил. 
Так что универсальным лекарством все на- 
ши идеи назвать нельзя. 

Поиском рецепта от заболевания “Син- 
дром Манчкина” мы займемся в следую- 
щем месяце. 

Нуа пока я с вами прощаюсь. Напоми- 
наю, что здоровый сон, прогулки на свежем 
воздухе, употребление витаминов и биоло- 
гически активных пищевых добавок спо- 
собствуют укреплению иммунитета, а про- 
сиживание сутками за компьютером, куре- 
ние и пиво ведут к преждевременному ста- 
рению. Будьте здоровы и пишите оптимис- 
тичные письма! 


Ответственный за профилактику 
Жанна Давыдова 

e-mail: jgranQgamenavigator.Tu 

ICQ uin: 2244558 


Для подписки на журнал “Навигатор игрового мира” необходимо: 


1. Оплатить стоимость подписки в ближайшем отделении сбербанка РФ по следующим реквизитам: 
Получатель - ООО "Навигатор Паблишинг" à 

Расчетный счет № 40702810300062967801 MHH 7703205156 

B КБ "Содбизнесбанк" г. Москва ; 4 

Кор. счет 30101810500000000662 

БИК 044525662 

Назначение платежа: 

Подписка на журнал “Навигатор игрового мира” на мес. 


(Укажите срок, на который хотите подписаться) 


2. Заполнить бланк заказа и выслать вместе с копией документа об оплате по адресу: 

123182, г. Москва, а/я 2 

При поступлении письма позже 1-го числа подписного месяца срок начала подписки будет 
смещен на следующий месяц. 

По всем вопросам, связанным с подпиской, обращаться по телефону (095) 193-8819, Тел-факсу (095) 193-8919 
или по электронной почте navigat@aha.ru 


3. Оплату производить только в отделениях Сбербанка РФ. 


4. По редакционной подписке журнал распространяется только по территории России. 
Высылается заказным письмом 


чет. ча Prego 
маа 





товар сертифицирован 


Москва, ст.м. "АЛЕКСЕЕВСКАЯ", Звездный бульвар, д. 21; торговый зал: (095) 797-5775 (6 линий); оптовый отдел: 797-5790 (4 линии); 


факс: 215-2057; E-mail: sales @rus.ru; info @rus.ru 


® 

< 

Вы можете купить лучшие модели мониторов Scott по лучшим ценам у наших партнеров: усскии 
Владивосток (4232): Компания Лион 225-700; Воронеж (0732): Информсвязь - Черноземье 533-553; Екатеринбург (3432): Оптиком 51-08-65; Иркутск (3952): Ве-Три 20-40-00; 


Москва (095): Flake 236-9860, МІХ 216-7001, Вентура 361-9884, Клондайк 979-2174, Oldi 232-3009, Диан 262-10-64, Скид 232-33-24, Техмаркет Компьютерс 723-8130; Нижний тиль 
Новгород (8312): Русский Стиль НН 721-772; Нарьян-Мар (81853): Спутник 2-39-25; Самара (8462): Ноос-Плюс 222-006; Санкт-Петербург (812): Техником 315-6963; Смоленск 
(0812): Новая Цефея 552-332; Тверь (0822): Визард 423-333; Ульяновск (8422): Ультрамарин 411-141; Чебоксары (8352): Алеф 234-681 http://www.rus.ru 
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GAMES DOMAIN 


12: 1 е 


Дақ аъ? ИІ 


Москва 
Фирма «1С», ул. Селезневская, 21 

ул. Маршала Бирюзова, влад. 17, «А2000» 
4-й Ростовский на д.2/1, стр. 2, «Портал-2000: 
Зеленоград, корп 1106Е 
Смольная, 24«а»; 

Б.Ордынка, 19, стр. 2 

Горбушкин двор» место С2-261,262 

Кутузовский пр-кт, д. 4/2, «Вобис на Кутузовском 
Ярцевская ул, д. 34, «Вобис на Молодежной» 
Первомайская үл., д 28 «Вобис на Первомайке» 
Кировоградская ул., д 15, ТЦ «Электронный рай» 
пав.1Д15, «Вобис на Î Пражской»: 

Компьютерный выставочный центр «Савеловский 
пав. 021, ‹ Вобис! на Савеловском» 
Сретенка yn., д 26/2/1, Даев переулок 

Вобис на Сретенке 
Трифоновская ул., д. 56, «Вобис на 
Трифоновской» 

Марксистская, 9 

Бол. Якиманка, 26, «Дом игрушки»; 

Русаковская ул. 27, «Дом книги в Сокольниках» 
3-ий Добрынинский пер., 3\5, кор. 1 
Ленинский проспект д. 62/1, «Кинолюбитель» 
Воробъевы горы, МГУ НИИЯФ, к. Высоких 
энергий 

Новая Басманная, 31, стр. 1 
Савеловский ВКЦ В27; 

Ивана Франко, 38, кор. 1; 
Тверская, 25/9 

Полянка д.28, «Молодая Гвардия» 
Тверская, д.8, стр.1, «Торговый Дом Книги 

M осквах 

л. Первомайская, д.81, «Мульти»: 

л. Большая Семеновская, д.28, «Мульти 
ул. Кировоградская, стр.14, здание «Глобал Сити» 
2 эт., «Мульти»; 
Люблинская, д. 171, «Мульти 
Коровинское шоссе, д.20), стр. 1 
магазин Анжелика 
Нагорный бульвар, д.4 корп. 1, магазин «Мысль»; 
«Университи», 2-й этаж 


«КНИЖНЫЙ 


Ул. Верхняя Первомайская, д 71, «Премьер 
Дивижн» 

Торговый Дом «Басманный дворик», « Премьер 
Дивижн 

ул. Профсоюзная, д. 19, пав. 5, «Премьер 
Дивижн 


ул. Профсоюзная, д. 21/51, «Премьер Дивижн 


Исаковского, 33/1 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


Партия: срами Мир» Волгоградский пр-т. 
«Электроника» ул. Брянская, 12; тоник ул. Солянка, 1; 


Масловка, 7 
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Олимпийский прос пект 
Мясницкая үл. д. 1 
Марксистская, д. 3 (Торговый Центр Планета) 
Савеловский ВКЦ В13 
Компьютерный центр 
В21 

Осенний б-р, 7, кор. 2 
Земляной Вал д. 2/50, «Столица» 

ул. Старокачаловская, д. 16, «Перекресток 
Ленинский проспект, 89 

Зеленоград, кор. 430, стр 

Альметьевск 

ул. Ленина, 25 

Армавир 

ул. Мира, 47 

Астрахань 

ул. Савушкина, 43, оф. 221 

ул. Савушкина, 51 

ул. Савушкина, 46 «Детский мир» 

ул. Кирова, 7, «ЦУМ 

Барнаул 

ул. Деповская, 7 

ул. Ким, 16 

Брянск 

пр-т Ленина, 31 

Великий Новгород 

Григоровское шоссе, 14А, 4 этаж, «НПС» 
5.-Московская 37/9 «Диалог», 1-й этаж 
Универмаг «Русь», 1-й этаж 

л. Рахманинова, 3, «Сплав ХХ! -век 

ул. Псковская, 18 

Вильнюс 

ул. Альгирдо, 10 «AKELOTE и КО» 
Владивосток 

ул. Светланская, 89, «ПИОНЕР 

пр. Сто лет Владивостоку, 28 «Б», магазин 
«КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ 

ул. Фонтанная, 6 
Океанский пр-т 
Владимир 

ул. Дворянская, 11 
ул. Дворянская, 10 
л. Б.Московская, 36 
Волгоград 

ул. 39-я Гвардейская 
ул. Канунникова, 6 
Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3 


Буденовский» пав. д.14 


140,маг 


«Академкнига» 


Пассаж» 


«Галерея Домино» Калужская пл 


aA ОГ ЗУ Чр Чу БЫ 


6, «Виртуальный клуб» 


СОМВАТЗІМ СОМ 


11 рига 


BEST 
2001 JX 


Воронеж 
Ленинский пр-т, д. 160, оф. 424 
Геленджик 


Ул.Полевая, 33, «На Полевой» 
Горно-Алтайск 
Пр.Коммунистический, 83 
Дзержинск 

Ул. Ленина, 48 

Донецк 

ул.Артема, 27, офис 310 
Екатеринбург 

yn. Вайнера, 15-2 
Железнодорожный 

рынок, контейнер 71 
Иваново 

пр. Ленина, 5 

пр. Ф.Энгельса, 10, м-н «Союз» 
ул. К.Маркса, 42/62, м-н «Орбита» 
Ижевск 

ул. М. Горького, 79 

Истра 

ул. Ленина, 23 
Йошкар-Ола 

ул. Зарубина, 35 

Казань 

ул. Баумана, 68 

Сибирский тракт, 20 
Калининград 

пл. Победы, 4, торговая сеть «Монитор» 
Калуга 

үл. Кирова, 7/47 

ул. Кирова, 36 ТЦ «Фаворит 
Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «а»-102 
Киев 

ул. Терещенковская, 13 

ул. О.Телиги, 8 

Киров 

ул. Московская, 12 
Кострома 

Красные ряды, 5 «Детский мир 
Красногорск 

станция Павшино 
Краснодар 





ул. Старокубанская, 118, оф.212, «Софт» 


ул. Красная, 43, «Дом книги 
пр-т Чекистов, 17/4 


«Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7; 
«Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект 


т-не ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников пер., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская 


Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская yn., 36 
Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 


Формоза: ул. Генерала Белова, 4; 
Белый Ветер: ул. Никольская, 10/ 


ул. Мясницкая, м-н «Библио-Глобус»; Волгоградский пр., д. 133 


л Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп. 1, Авиамоторная, дом 57 
‚ Ленинский пр-т, 66; Смоленская nn., 


13 AR- Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; 
Союз: ул.Старый Арбат, д. 6/2; м-н ‹ «Норис» Ленинградский пр-кт, д. ЗЗА; ТД «Р 


СТОР» Ярцевская yn., 


д. 19; пр-т Мира, д. 116; Ц 
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Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр» 
Лангепас 

ул. Ленина, 28-а, маг. «Пеликан» 
Липецк 

ул. Первомайская, д.78 

ул. Космонавтов, 28 

Пр. Победы, 21-в, «Электрон» 


п.Лучегорск, Приморский 
4 микр. , «Адонис 
Лысьва 

ул. Смышляева, 4 
Минск 

ул. Я. Коласа, 1 
Нефтекамск 

ул. Ленина, 15 
Нефтеюганск 
«Росси», мкр. 2, д. 23 
Нижневартовск 
ул. Кузоваткина, 17П 
Н.Новгород 

ул. Большая Покровская, 66 

ул. Большая Покровская, 74 

ул. Маслякова, д.5, оф.7 

ул. Гордеевская, 97 

ул. Карла Маркса, 32 

ул. Маслякова, 5, компьютерный салон «Все для 
бухгалтера» 

ул. Карла Маркса, 32, компьютерный клуб 
«Гладиатор» 

Новороссийск 

үл.Советов, 68/36 

ул.Энгельса-66 

Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1 

ул. Фабричная 4, оф. 311 

ул. Ленина, 10, универсам «Пассаж» 
Академгородок, ТЦ, 2 этаж 

ул. Ватутина, 27 


край 


Ноябрьск 

ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт 
УТДС-121 

Октябрьский 

пр. Ленина, 26 

Омск 

үл. Красный Путь, 9 
Оренбург 


үл. Володарского, 20 
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ИАЦИИ «1С:МУЛЬТИМЕД 


Пенза 

ул. Коммунистическая, 28 

Пермь 

ул. Большевистская, 96, салон «West Urals; 
ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
Комсомольский пр-т, 72, маг. «Феникс» 
ул. Луначарского, 58 
Петропавловск-Камчатский 
м/рынок «Спутник», 8 км 

Псков 

ул. Металлистов, 13 

Пушкино 

Московский пр-т, 5 

Реутов 

ул. Южная, 10 

Рига 

ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «АМОЬ 

ул. Бривибас 39, т/ц «В39», SIA «636» 
ул. Кр. Барона 25, SIA «636»; 

ул. Кр. Валдемара, 73; 

ул. Маскавас 357, т/ц «DOLE», SIA «636» 
Ростов-на-Дону 

ул. Лермонтовская, 197, салон «Лавка Гэндальфа 


Самара 

ул. Мичурина, 15, ТТЦ «Аквариум», секция «АПС», 
2эт.; 

ТЦ «Континент» ул. Дачная, 2 

С.-Петербург 


Лиговский пр-т., 1, оф. 304; 
ул. Большая Морская, 14, маг 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс» 
Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 

ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж; 
Измайловский пр., 2 маг. «Микробит 
Каменоостровский пр., 10/3, компьютерный 
супермаркет «АСКоД» 

Сенная nn., 1, «Компьютерный Мир» 

пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
Московский np., 66, «Компьютерный Мир» 
Левашювский пр., 12 

Лиговский, 73 

Лиговский пр-т, 72, «РентКом 

Тамбов 

үл. Советская, 148/45 

үл. Советская, д.1/4; 

үл. Мичуринская, 1496 

Тверь 

Универмаг «Тверь», 


«Эксперт-Телеком 


1 этаж 


1; ул. Измаиловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 


л. Никольская, 8/1, ГУМ: Бол. Черкизовская д.1; Измаиловский вал д.3 


магазин «всеСОЮЗный»; ул. Петровка, д. 2, 6 этаж, Щереметьевская yn., д. 60А; 
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Тюмень 

ул. Мельникайте, 
ул. Минская, 95; 
ул. Республики, 62 
Ульяновск 

ул. Советская, 19, к.201 
Усть-Каменогорск 

ул. Кирова, 47 

Хабаровск 

торговый комплекс «Кристалл 
Череповец 

ул. Тимохина, 7, ТЦ «Фортуна», 
2 этаж, пав. №5; 

л. М.Горького, 32; 

ул. Ленина, 80, офис 6 
Шатура 

ул. Школьная, 15 

Щелково 

1-ый Советский пер. 2 
Электросталь 

пр. Ленина, КЦ «Октябрь 
Фрязевское w., 50 
Юбилейный 

ул. Тихоправова, 1 
Южно-Сахалинск 


72/1 маг. «Смак» 


ул. Емельянова, 34А, маг. "Орбита 
Якутск 
ул. Аммосова, 18, маг. «Альбион 


ул. Дзержинского, 18, маг. «Интеграл 
ул. Орджоникидзе, 20, маг. «Матрица» 
пр. Ленина, 52, маг. «Миллениум 


Ярославль 

ул. Кирова, 11 
Интернет-магазины 
УМ. ООП. ГИ 
www.bolero.ru 


«Мир Электроники» ул. Земляной вал, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118A; «Электроника» ул. Верхняя 





